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LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


Die haben doch alle einen an der Murmel! Anders kann man sich die 
alljährliche Situation nicht erklären. Über das Jahr erdulden wir eine 
Verschiebung nach der anderen und kaum ist Weihnachten in greif- 
barer Nähe (zu erkennen übrigens am Lebkuchen- und Spekulatius- 
Sortiment im Supermarkt), werden uns die Top-Titel nur so um die 
Ohren gehauen. Das sorgt beim Redakteur für zahllose durchzockte 
Nächte, daraus resultierende Augenringe und die gegen null tendie- 
renden Chancen beim weiblichen Geschlecht (ausgenommen Udo, 
der kann aussehen wie er will, schließlich ist er verheiratet) und Rat- 
losigkeit beim Leser. Ja, was soll ich denn nun kaufen? Was lohnt 
sich denn nun wirklich? Wie können denn all diese Spiele so gut 
sein? Vergebt ihr jetzt nur noch Awards oder wie? Natürlich findet 
keine Wertungs-Inflation statt und unsere Ansprüche an Spiele sind 
dieselben wie während der Monate zuvor. Wer einen Hit-Button von 
uns bekommen möchte, sollte schon ein Spiel auf den Weg schi- 
cken, das einiges auf dem Kasten hat. Dummerweise erreichten uns 
diesen Monat satte 17 Spiele zum Test, die noch dazu größtenteils 
tatsächlich einiges auf dem Kasten haben. Was also tun? Motor- 
Storm auf einer Seite testen? Oder Far Cry 2? Oder Midnight Club? 
Nein, das geht einfach nicht, also haben wir mit unseren Chefs so 
lange diskutiert, bis endlich die 16 Seiten mehr diesen Monat drin 
waren. Vor euch liegen also diesmal 116 Seiten Lesespaß und jede 
Menge Infos zu den Spielen, die ihr nicht verpassen dürft, aber auch 
zu den Titeln, die uns enttäuscht haben. 


Richtiggehend überrascht waren wir von der Pressemitteilung, die 
uns von Electronic Arts erreichte und darüber informierte, dass 
Dead Space (im dritten Anlauf) tatsächlich die USK-Hürde genom- 
men hat - und das ungeschnitten! Wow, das hätten wir wirklich 
nicht gedacht, schließlich ist Dead Space wahrlich kein Spiel für 
Kinderhände und in der Vergangenheit sind schon ganz andere 
Kandidaten an dieser Behörde gescheitert. Wir freuen uns einfach 
mal, vor allem weil der Titel unseren geschürten Erwartungen auch 
noch standhält und in diesem Jahr ohne echte Konkurrenz dasteht: 
Silent Hill: Homecoming wird in Europa erst im Februar 2009 auf 
den Markt kommen und das neu betitelte Alone in the Dark: Inferno 
muss erst noch beweisen, dass es wirklich besser ist als die durch- 
wachsene Xbox-Version. 


Es bleibt also spannend und im kommenden Monat stehen fast ge- 
nauso viele Top-Titel parat, um uns das liebe Geld aus der Tasche 
zu ziehen. 


In diesem Sinne wünschen wir euch viel Spaß beim Zocken! 
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Action-Advenlure > Frauen 
kommen immer zu spät und da 
macht Lara keine Ausnahme. 
Das spielerisch und tech- 


nisch generalüberholte 


Serien-Debüt von 
Crystal Dyna- 
mics Tomb 


Raider: Legend (sämtliche Teile 
zuvor wurden von Core Design 
entwickelt) erschien lediglich auf 
der Xbox 360 in aufgepeppter 
Next-Gen-Fassung, die PlaySta- 
tion 3 war zu diesem Zeitpunkt 
noch nicht auf dem Markt. PS3- 
Besitzer bekamen zum Ausgleich 
im letzten Jahr von Sony eine op- 
tisch beeindruckende Alternative 
spendiert: Uncharted von Naugh- 
ty Dog (Jak & Daxter-Reihe) sieht 
auch heute noch wunderschön 
aus und spielt sich klasse, stellt 
allerdings Spiele-Profis in 
Sachen Rätsel und Klet- 
terpartien nicht gerade 
vor sonderlich große 
Herausforderungen. 


E Next-Gen: Tomb Raider läuft endlich auf der PS3 in HD, 
Lara filmt selbst natürlich ebenfalls hochauflösend. 


Da hatte Tomb Raider: Legend 
eindeutig mehr zu bieten und auch 
das Remake des ersten Teils der 
Serie, Tomb Raider: Anniversary, 
war ein Fest für Grübel- und Kra- 
xel-Fans. Das kann ja eigentlich 
nur bedeuten, dass Underworld 
sofort den Genrethron erklimmt, 
oder? Ihr werdet's gleich erfahren. 


DIE LUFT BRENNT 

Das nennen wir mal einen Start- 
bildschirm: Kaum hat man ein 
neues Spiel gestartet, fliegt Croft 
Manor mit lautem Getóse in die 
Luft. Was ist passiert? Das be- 
kommt der Spieler erst in Rück- 
blenden erzáhlt, denn der Beginn 
des Spiels führt mit Lara durch die 


PS3 test 


Alle Bilder: play? 


brennenden Gänge ihres Anwe- 
sens, was gleichzeitig als Tutorial 
dient, aber natürlich auch die Neu- 
gierde des Spielers wecken soll. 
Als dann auch noch Laras Freunde 
auf sie schießen, ist die Verwirrung 
komplett. Und diese Fragezei- 
chen im Spielerkopf verschwinden 
auch nicht so schnell, denn erst 
im Verlauf des Spiels klärt sich, 
worum es hier eigentlich geht. Wir 
wollen euch den Spaf nicht ver- 
derben und hier die Geschichte 
Spoilern, deswegen beschränken 
wir uns mal darauf, dass Kenner 
des allerersten Tomb Raider und 
der beiden direkten Vorgänger 
jede Menge Fragen beantwortet 
bekommen und Déjà-vus erleben 


E Akrobatisch: Wie gewohnt ist Lara extrem beweglich und hat mal 
wieder ein paar schicke Manöver dazugelernt. 
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werden. Festzuhalten bleibt aller- 
dings, dass die Story wieder ein- 
mal fröhlich Fantasy-Elemente mit 
Mythen und Legenden vermischt 
und in bester B-Film-Tradition prà- 
sentiert wird. Man darf schon ein 
Faible für Trash haben und sollte 
nicht unbedingt gróBten Wert auf 
Logik oder Anspruch legen. Laras 
Motorrad sieht aus wie aufgebla- 
senes Plastikspielzeug und auch 
die Charaktere haben einen leich- 
ten Spielzeug-Look, da konnte Un- 
charted eindeutig gróBere Schritte 


wi 
AH Ai: 
TE 
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P Unter dem Meer ... Zweimal im Verlauf des Spiels muss Lara ins große kühle Nass tauchen und sich Haien erwehren. 


nach vorn machen und war näher 
am Blockbuster-Kino-Erlebnis. 


GRÜSSER ALS JEMALS ZUVOR 
Wer von einem Tomb Raider kru- 
de Storys gewohnt ist und vor 
allem ausufernde Kletterpartien 
erwartet, der darf sich Underworld 
schon mal vorbestellen, denn die 
Entwickler haben in Sachen Größe 
noch einmal einen draufgelegt. Al- 
lein der Mexiko-Level nimmt beim 
ersten Anlauf locker zwei Stun- 
den in Anspruch und beeindruckt 


nicht nur durch seine Größe. Wäh- 
rend man in Legend relativ linear 
durch schick gestaltete Levels 
schlenderte, wurde die Spielwelt 
nun ein wenig offener gestaltet. 
Aber keine Sorge, GTA-Dimen- 
sionen sind weder beabsichtigt, 
noch werden sie erreicht. Viel- 
mehr dürft ihr auf Laras Motorrad 
durch den Dschungel düsen und 


bei jedem i ssanten Gemäuer 
Е 
d nach Schätzen, 


aßennetz 


des Mexiko-Levels = wenn man es 
überhaupt so nennen will - ist aber 
sehr überschaubar, es besteht also 
keine Gefahr, sich allzu oft zu ver- 
fahren oder lange Wege zurückle- 
gen zu müssen. Das ist auch gut 
So, denn das Handling des Bikes 
ist alles andere als ausgefeilt und 
erhóht den Spielzeug-Charme des 
klobigen Mopeds nur noch mehr. 
Aber hey, ihr dürft über Rampen 
ringen, Gegner plattfahren und 
jar vom Bike aus die Pistolen 
sprechen lassen. 


VERSTAND AB-, 

GEHIRN EINSCHALTEN 

Kern des Spiels ist aber natürlich 
die Kletterei und in diesem Punkt 
sieht Uncharted absolut kein 
Land. Während Nathan Drake wie 
von selbst durch die Levels hüpft 
und es kaum was zu entdecken 
gibt, verlangen euch die Ent- 
wickler von Underworld erheblich 
mehr ab. Zum einen ist es alles 
andere als leicht, immer genau 
zu sagen, wo es eigentlich lang 
geht, und durch die vielfältigeren 
Manóver von Lara gestalten sich 
die Klettereinlagen auch flexibler 
und dynamischer. Lara turnt am 
Reck, hangelt sich an Vorsprün- 
gen entlang, balanciert auf Pfo- 
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W Oops! Da ist uns die Kamera irgendwie verrutscht, keine Ahnung, wie das passieren konnte ... 


sten und übt sich neuerdings so- 


gar im Freeclimben. Ähnlich wie ALLES KLAR DURCH SONAR? 


Altair in Assassin's Creed bewegt Schatzjäger bekommen von den Entwicklern zwar keine 
sich Lara an dafür vorgesehenen Karte, aber eine neue Technik an die Hand — das Sonar. 
Stellen wie von selbst und sucht Wir kennen das. Da läuft man sich in einem Level die Füße 
sich stets den nächsten greifbaren platt, findet aber ums Verrecken nicht alle Schätze und 


Stein. Das ist spielerisch zwar schon gar nicht die besonders gut versteckten Relikte (je 

i eins pro Level gilt es aufzustöbern). Nicht selten läuft man 
nicht sonderlich anspruchsvoll, an kleinen Hóhlen oder Kammern vorbei, weil man sie 
wurde aber optisch unterhaltsam schlicht nicht sieht. Hier kommt das neue Sonar ins Spiel, 
i dÉ se $ das den Level in einer vereinfachten 3D-Ansicht darstellt, 
ins Spiel eingebunden. Zähit man е a oder Bäume den Blick versperren. 
den Greifhaken noch dazu, ergibt "Besonders in den Unterwasser-Abschnitten hat man durch 
sich ein beeindruckendes Bewe- ES Sonar-Karte einen echten Vorteil, in den meisten 

. | vels allerdings sieht man im Sonar auch nicht viel 

gungs-Repertoire der Abenteuer- Ш 
Heldin. Weibliche Leser dürfen nicht ganz so effektiv, wie wir uns das vorgestellt haben. 


den folgenden Satz gern über- 
springen, männlichen Spielern 
dagegen sei gesagt, dass Lara 
Croft noch nie schnuckliger aus- 
sah — wenn Frau Croft dem Meer 
im Badeanzug entsteigt und das 
Wasser vom Körper abperlt, dann 
ertappt man sich schon mal dabei, 
die Frau länger zu beobachten als 
eigentlich nötig wäre (das mag 
aber auch nur für Singles mit Hor- 
monstau gelten ...). 


WIR WOLLEN MEHR! 

Eigentlich alles super, wo ist also 
der Haken? Nun, zum einen fállt 
der Umfang unerwartet klein aus. 
Das Tutorial nicht mitgezählt, gibt : : =. s< ¿z 3 T5 Y ZA - 

es lediglich fünf Levels und пиг E XS B A eer 7 — 
drei davon haben ähnliche Dimen- а А Ш xc ck -- ^ M SS a m 58 
sionen wie Mexiko. Schatzsucher Im Abwechslung: Mit dem Motorrad geht's durch den Dschungel, was glücklicherweise nicht allzu lange dauert. 
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MEINUNG 
»- MAIK BÜTEFÜR 


Die spinnen doch! Für 
einige Levels hätte man 
auch gleich noch ‘ne 
Landkarte beilegen können, 
so groß sind die Areale. Als 
Hobby-Archäologe bin ich 
da natürlich voll in meinem 
Element und klettere wie 
ein junger Gott durch die 
verschachtelten Levels. Schade, dass es davon 
eigentlich nur drei richtig große gibt und viele 
Schätze plump in der Gegend herumliegen. Auch 
das Kampfsystem enttäuscht mich, da hatte ich 
an den Ballereien in Legend und Anniversary 
erheblich mehr Spaß. Alles wurscht, denn Lara 
präsentiert sich ansonsten in Bestform und hat 
vor allem noch nie so gut ausgesehen! 


bekommen viel zu tun (allein in 


Мехіко gilt es 50(!) Schätze auf- 
zuspüren), allerdings wurden die 
Kostbarkeiten diesmal größtenteils 
nicht aufwendig versteckt, son- 
dern befinden sich vorrangig in 
herumstehenden Vasen, die Lara 
mit einem Kick zertreten kann. Da 
wird der Forscherdrang schnell 
eingebremst und die Chose artet 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


= DATEN in Arbeit aus. Besonders ärger- 
pennin: 21. November 2008 |. jich: auch in Abschnitten, die klar 
Hersteller: Eidos 

Entwickler: Crystal Dynamics für das Motorrad vorgesehen sind, 
Sprache/Text: deutsch oder englisch Ë 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart Stehen solche Vasen herum. Stel 

USK: ab 12 Jahren lenweise fáhrt man also zehn Me- 
Preis: ca. 70 Euro 


ter, steigt ab, kickt ein paar Vasen 


в MEHRSPIELERANGABEN n А 
nd Töpfe kaputt, sammelt einen 


Anzahl Spielmodi: -| 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): -- Schatz ein, steigt wieder aufs Mo- 
Splitscreen (Spieler): nein | torrad und fährt zehn Meter weit 
Voice-Chat: nein 
T 
_ 
+ i WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Teils gigantische, liebevoll gestaltete Levels, 
die forschungswillige Spieler bei Laune halten. 


Die Umgebungsoptik ist fabelhaft — nie haben 
versunkene Städte schöner ausgesehen. 


Klettereinlagen und Rätsel sind clever und 
logisch - Anfänger und Profis kommen klar. 
Die Story besitzt zahlreiche Wendungen und 
nimmt viele Fäden der Vorgänger auf, ... 

... bleibt dem trashigen B-Film-Stil aber treu. 
Das ist natürlich Geschmackssache. 


Die Kämpfe verlaufen recht unspektakulär und 
monoton — die Vorgänger waren spannender. 


D0000 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


P > 
10 | Ausgabe 12/2008|play? P - = 
2 = 


ш Großer Weißer: Wir haben uns vor Missionsbeginn für das Sturmgewehr 
entschieden, eine Harpune wäre jetzt sinnvoller. 


— ermüdend. Die zaghaften Inno- 
vationen wie der Foto-Modus und 
die Sonar-Karte sind nette Einfälle, 
werden in der Praxis aber kaum 
angewendet. Besonders die So- 
narkarte erweist sich höchst selten 
als besonders hilfreich. Wenn wir 
schon bei Kritik sind, muss auch 
das Kampfsystem erwähnt wer- 
den. Die Ballereien gegen Tiger, 
Haie und menschliche Widersa- 
cher verlaufen recht unspekta- 
kulär und wurden gegenüber Le- 
gend entschlackt. Lara hüpft und 
springt durch die Gegend, um den 
Gegnern auszuweichen und kann 
Adrenalin einsetzen, um die Zeit 
etwas zu verlangsamen. Dieses 
Adrenalin füllt sich durch erledigte 


Gegner, mehr als Zeitlupe gibt's 
dann aber auch nicht zu bestaunen 
und es fehlt das gewisse Etwas. 
In Anniversary gab’s ein schickes 
Ausweichmanöver mit dabei aus- 
geführtem Präzisionsschuss, in 
Uncharted huscht man von De- 
ckung zu Deckung, bei Under- 
world wird relativ plump der Feu- 
erknopf gedrückt gehalten, bis nur 
noch Lara auf den Füßen steht. Die 
Quick-Time-Events aus Legends 
und Anniversary wurden ebenfalls 
gestrichen, stattdessen gibt es nun 
an einigen Stellen im Spiel Situa- 
tionen, in denen die Zeit verlang- 
samt, und ihr möglichst richtig und 
zeitlich passend reagieren müsst. 


WILLKOMMEN ZUHAUSE! 

Dass Tomb Raider: Underworld al- 
len Kritikpunkten zum Trotz in einer 
Liga mit Uncharted spielt, liegt vor 
allem am tollen Leveldesign. Wenn 
man einen gigantischen Turm hi- 
naufklettert, Schalter aktiviert und 
damit im Grunde lediglich die Tür 
zum eigentlichen Level öffnet, 
dann fühlt man sich als Lara-Fan 
sofort heimisch. Legend war sei- 
nerzeit frischer und hatte mehr 
Höhepunkte zu bieten, sodass 
Underworld im Direktvergleich 
fast schon nur noch solide wirkt, 
aber wer ein Faible für ausufernde 
Kletterpartien hat, bei denen die 
Hirnwindungen genauso gefragt 
sind wie die Koordination, der 
kommt an Lara in diesem Jahr 
nicht vorbei. MB 


, E Panik: Gleich zu Anfang des Spiels fliegt Croft Manor in die Luft und Lara muss den Flammen entkommen. 
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NEWS 


Kollisionskurs: Dank der 
verheerenden Dash-Attacke macht 
Sonic kurzen Prozess mit den 
blauen Blechkübeln. 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 
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Old-School: Oft wechselt die 
Kamera direkt während des Ge- 
schehens in die Seitenansicht. 


Schwindelerregend: Geschwindigkeit und Höhe kommen gut rüber. 


NEWS-TICKER 


| 


Wieder einmal 
greift der bóse Dr. Eggman nach 
der Weltherrschaft. Mit einem ge- 
waltigen Strahl schießt er die Erde 
in Trümmer und transformiert 
den quirligen Titelhelden in einen 
unerwarteten Zustand. So muss 
Sonic den gesamten Globus 
bereisen, durch haarstráubende 
Levels hetzen und die Macht der 
Chaos Emeralds einsetzen, um 
schlieBlich nicht nur sich selbst, 
sondern natürlich auch die Welt 
zu retten. Dabei gehen dank der 


Sega | 


SONIC UNLEASHED 


Segas blauer Igel verbindet klassisches 2D 
mit neuen 3D-Features 


Sonic Team | 


neu entwickelten Spiel-Engine 
klassische 2D-Passagen mit 
neuen  3D-Abschnitten naht- 
los ineinander über. Sonic kann 
zudem auf eine Reihe neuer 
Fáhigkeiten zurückgreifen. Mit 
dem Sonic-Turbo beschleunigt 
ihr auf Hóchstgeschwindigkeit, 
per Quickstep weicht ihr Hin- 
dernissen blitzschnell zur Seite 
aus, mittels Super-Drift düst ihr 
besser um die Kurve und neue 
Kampf-Moves machen Sonic ge- 
fáhrlicher denn je. TO 


November 2008 


Plattformen erscheinen könnte. Der Titel 
wird nichts mit dem Halo-Universum 

zu tun haben, was große Teile der Re- 
daktion eher positiv bewerten ist. 


zu WipEout HD veróffent- 

licht. Der langjáhrige Hauskompo- 
nist der Entwickler ist im Original- 
Soundtrack des Spiels nicht vertreten, 
bietet auf der Website allerdings 
sechs eigene Tracks zum Verkauf an. 
Besonderes Schmankerl: der letzte 


Die E3 ist 
tot! Lang lebe die E3! Zum Redak- 
tionsschluss noch nicht bestátigt, 
verdichteten sich die Gerüchte, dass 
die Electronic Entertainment Expo im 
kommenden Jahr wieder in ihrer alten 
Form stattfinden soll. Schluss mit Hotel- 


Rundfahrten und Mini-Messen, es soll 
wieder geklotzt werden. Ob die Herstel- 
ler wirklich scharf drauf sind, werden 
wir spátestens im Juni 2009 feststellen. 
Die Macher der 
Halo-Serie arbeiten an einem gánzlich 
neuen Spiel, das auch auf anderen 


CoLD SToRAGE, alias Tim Wright, hat 
seinen ganz persónlichen Soundtrack 
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BÄM - DER GAMES-AWARD 


Wir küren die besten Spiele des Jahres! 


Event > Es wurde ja auch mal Zeit 
für einen fetten Award in Deutsch- 
land, jetzt ist er endlich da. Am 6. 
November 2008 verleiht Compu- 
tec erstmals den BÄM-Award. In 
den Kategorien Adrenalin, Atmo- 
sphäre, Intelligenz, Klang, Kopf, 
Party, 
bummler kämpfen Spiele wi 


Teamgeist und Welten- 
Call 


of Duty 4: Modern Warfare, GTA 
IV, Assassin’s Creed und Portal 
um die Gunst der Spieler. Wir 
hoffen, ihr habt kräftig mitgevotet 
und präsentieren euch die Gewin- 
er kommenden Ausgabe. 
gibt's auch jede Menge 


DER GAMES AWARD 


Smudo und Kool Savas die Klinke 
in die Hand geben. 


ANZEIGE 


SIREN BLOOD CURSE 


Der 12-teilige Mystery-Thriller erscheint auf Blu-ray Disc. 


Action-Adventure > Eigentlich 
ist Teil 3 der Forbidden Siren-Se- 
rie ja als reines Download-Game 
konzipiert. In den USA erschien 
der Titel daher bislang auch nur 
im PlayStation-Store — und zwar 
in vier kleinen Häppchen а аге! 
Episoden. Da „Ab 18“-Inhalte und 
der deutsche Store ja leider noch 
immer eine nicht in Einklang zu 
bringende Kombination sind, ging 
Sony hierzulande einen ande- 
ren Weg und veröffentlichte das 
fernöstliche Horror-Abenteuer vor 
Kurzem auf herkömmliche Art per 
Datenträger - zum Preis von 30,95 
Euro. Die gruselige Story entführt 
euch in das japanische Dorf Ha- 


Song des Pakets ist von 1995 und 

war ursprünglich fürs erste WipEout 
gedacht. ALIENS - DIE RÜCKKEHR > 
Es gibt Neuigkeiten zu Aliens: Colonial 
Marines. Genauer gesagt, soll es dazu 
noch in diesem Jahr Neuigkeiten geben, 
so Gearbox-Präsident Randy Pitchford 


www.playdrei.de 


nuda, das scheinbar in den 70er- 
Jahren stehen geblieben ist. Ein 
amerikanisches Fernsehteam will 
eine Doku über das „verschwun- 
dene Dorf“ drehen, in dem da- 
mals angeblich Menschen geop- 
fert wurden. Die düstere Legende 
scheint sich zu bewahrheiten, als 
die untoten Bewohner, Shibitos 
genannt, über die Filmcrew und 
deren Angehórige herfallen. Ihr 
schlüpft dabei in die Rolle jedes 
einzelnen Besuchers, lauft und 
kämpft fortan um euer virtuelles 
Leben. Das Markenzeichen der 
Siren-Serie kommt auch in Blood 
Curse zum Einsatz: Der „Geg- 
ner-Sicht“-Modus ermöglicht es 


in einem Interview. Wir sind wahnsinnig 
gespannt und raten mal: Das Spiel 
kommt noch in dieser Dekade und vor 
Duke Nukem Forever. NEUES ZUHAUSE 
FÜR DEN HOMIE > 50 Cent: Blood on 
the Sand kommt doch noch. Der ehe- 
malige Vivendi-Titel wird nun über THQ 


euch, durch die Augen der blut- 
rünstigen Angreifer zu blicken (auf 
Wunsch auch per Splitscreen). 
Die Grenzen zwischen Spiel und 
Film verwischen, wobei nicht alle 
spielbaren Charaktere diese be- 
sondere Fähigkeit haben. Dank 
übersichtlicher Kameraführung, 
des verbesserten Nahkampfsys- 
tems, fairer Checkpoints und der 
hilfreichen 3D-Karte gestaltet sich 
Siren Blood Curse um einiges zu- 
gänglicher und einsteigerfreund- 
licher als die knüppelharten Vor- 
gänger für PlayStation 2. TO 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Sony Japan I 
TERMIN 29. Oktober 2008 


vertrieben, was freilich für den Rest der 
Welt gilt, Deutschland aber aufgrund 
des gewaltverherrlichenden Inhalts 
höchstwahrscheinlich ausschließen 
dürfte. TOTGESAGTE LEBEN LÄNGER > 
Eigentlich hatten wir eine PS3-Version 
von Left 4 Dead bereits abgeschrieben, 


Die Highlights und Enttäu- 
schungen des letzten Monats 


GRÖSSENWAHN 

Unzählige Spiele schlugen in unseren Test- 
Labors auf und erschreckenderweise sind 
die meisten davon auch noch richtig gut! 


GROSSE AUGEN 

Lara Croft ist wieder da und sieht kna- 
ckiger aus denn je. Grabräuber bekommen 
richtig was geboten. 
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GROSSER SPIELPLATZ 

LittleBigPlanet ist das originellste Spiel 
des Jahres und bietet kreativen Zockern 
ungeahnte Möglichkeiten. 


GROSSE ERWARTUNGEN 

Das neue Need for Speed erreicht uns 
zu spät. In der nächsten play? bekommt 
Midnight Club Konkurrenz. 


GROSSER WITZ 
Sony verschiebt LittleBigPlanet kurz vor 


dem Release aufgrund eines im Spiel 


enthaltenen Songs — ganz schön albern. 
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ALONE IN THE DARK: INFERNO 


Schreck lass nach! Kann die PS3-Fassung die maue PS2-Version vergessen machen? 


Was für 
ein Schock muss das für Atari 
gewesen sein, als Alone in the 
Dark Mitte des Jahres für Xbox 
360 und PC erschien und von der 
Fachpresse mitunter kräftig abge- 
watscht wurde. Trotz rekordver- 
dächtiger Entwicklungszeit wirkte 
das fertige Spiel ganz schön un- 
rund und litt unter etlichen De- 
sign-Macken. Die PS2-Fassung 
entstand bei den Horror-Spezis 
von Hydravision (Obscure-Serie), 
konnte uns aber auch nicht be- 
geistern. Die PS3-Version wird 
den Untertitel Inferno besitzen 
und soll all den Ärger verges- 
sen machen. Atari kündigte jede 
Menge Verbesserungen gegenü- 
ber der 360-Version an. Die Ka- 
merasteuerung wurde überarbei- 


Atari | 


Eden Studios | 


tet, es gibt Rücksetzpunkte bei 
den Fahrmissionen, der Spieler 
bekommt mehr Tipps und Hin- 
weise, die Inventar-Steuerung 
wurde ebenso optimiert wie das 
Handling der Fahrzeuge. Ob's 


QUANTUM THEORY 


Tecmo entwickelt einen PlayStation-3-exklusiven Third-Person-Shooter 


Tecmo hat auf der 
Tokyo Game Show 2008 den 
PS3-Only-Action-Titel Quantum 
Theory für Ende 2009 ange- 
kündigt. Das düstere Fantasy- 
Szenario fällt vom Design her 
sehr nippontypisch aus. Die 
Story dreht sich dabei um das 
Heldenduo Sid und Filerna, die 
aus unterschiedlichen Gründen 
einen gigantischen dunklen Turm 
erforschen. Chefentwickler ist 
Keisuke Kikuchi, der schon an 
der Fatal Frame-Serie (hierzulan- 
de als Project Zero erschienen) 
und Rygar: Legendary Adventure 
mitwirkte. PH 


NEWS-TICKER 


jetzt kommt noch einmal Bewegung 

in die Sache. Derzeit überlegt man bei 

Entwickler Valve, ob eine PS3-Version 

überhaupt sinnvoll ist, schlieBt aber 

lediglich aus, dass eine solche Version 

noch in diesem Jahr erscheinen würde. 
Erste 
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Dicker Brocken: Die Bewohner des Turmes sind n 


Tecmo | 


Konzeptbilder machen Hoffnung: es 
wird an Deus Ex 3 und TimeSplitters 4 
gearbeitet. 

Und noch eine Serie wird 
wiederbelebt: eine neue Episode von 
Castlevania soll sich für die PS3 und 
Xbox 360 in der Entwicklung befinden. 


am Ende nur leere Versprechen 
waren oder endlich ein richtig 
gutes Spiel daraus geworden 
ist, klären wir in der kommenden 
play? anhand der fertigen Test- 
version. MB 
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Ende 2009 


Schirmherr des Projekts ist einmal 
mehr Koji Igarashi. Bleibt zu hoffen, 
dass endlich mal wieder ein Meilenstein 
der Reihe auf die Beine gestellt werden 
kann. Die neue PSP- 
3000 muss sich heftiger Kritik stellen. 
So klagen zahlreiche Benutzer über 


icht gerade gastfreundlich gegenüber Sid. 


KC = vk 


Grausig: Das 
| Monster-Design ist 
schón eklig, aber ob 
Dead Space ernst- 
hafte Konkurrenz 
befürchten muss? 
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FL. 


stórende Interlace-Streifen bei schnel- 
len Bewegungen auf dem Bildschirm. 
Sowohl in Japan als auch in den USA 
nahm Sony Stellung und führte das 
Problem auf die Hardware selbst zurück, 
beabsichtigt aber nichts dagegen zu tun. 
Ursprünglich sollte 
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SOULCALIBUR IV 


Yoda ist seit 23. Oktober als Download. Content für die PS3 erhältlich 


Soulcalibur IV- 
Fans dürfen frohlocken. Fast drei 
Monate nach Release des effekt- 
geladenen Waffen-Gekloppes ist 
nun Yoda als Download-Content 
für die PS3 erhältlich. Um genauer 
zu sein, seit dem 23. Oktober 
2008. Damit ist die Plattform-Ex- 
klusivität der beiden Star Wars- 
Charaktere Vergangenheit. Wir 
erinnern uns: Namco Bandai hat, 
wie damals auch schon bei Teil 2, 
den beiden Versionen je einen Ex- 
klusiv-Charakter spendiert - Darth 
Vader steht nun im Gegenzug 
auch Xbox-360-Zockern auf dem 
Xbox-Live-Marktplatz zur Verfü- 
gung. Für stolze 3,99 Euro kónnt 
ihr euch den kleinen, grünen Jedi- 
Meister mit dem Sprachfehler im 
PlayStation Store herunterladen. 
Ist ein bisschen teuer, aber was 
tut man nicht alles, um an wirklich 
ALLE Charaktere in Soulcalibur IV 
ranzukommen. UC 


Ubisoft | 


Namco Bandai | 


23. Oktober 2008 


Exklusivitát ade: 
Seit dem 23. Oktober 
steht Yoda für stolze 
3,99 Euro im PlayStation 
` Store zum Download 


GHOSTBUSTERS: DAS VIDEOSPIEL & 
CHRONICLES OF RIDDICK: ASSAULT ON DARK ATHENA 


Neue Heimat für die von Activison Blizzard VerstoDenen? 


Wie wir berichteten, 
haben infolge der Fusion von 
Activision und Vivendi Games 
einige Spiele ihren Publisher ver- 
loren, da der neue Mammutkon- 
zern Activision Blizzard sein Port- 
folio ausmistete. Laut Gerüchten 
will Atari nun die Spiele um die 
sympathischen Geisterjäger und 
den raubeinigsten Verbrecher der 


LittleBigPlanet Ende Oktober in den 
Läden stehen, doch kurz vorm Release 
verschob Sony den Titel um ein paar 
Tage nach hinten. Grund: Ein im Spiel 
enthaltener Song enthält Verse aus 
dem Koran und Sony befürchtet, dass 
sich Spieler beleidigt fühlen könnten. 


Galaxis veröffentlichen. Ersteres 
hat zumindest Schauspieler Dan 
Aykroyd während eines Radio- 
interviews verlauten lassen. Atari 
Deutschland dementierte diese 


Meldung uns gegenüber - al- 
lerdings nur ,bis auf Weiteres". 
Noch besteht also Hoffnung auf 
ein baldiges Wiedersehen mit 
den Geisterjägern. PH 


le: WA news 


Erbitterte Feinde: 
Endlich kann das 
denkwürdige Duell 
Yoda gegen Darth 
Vader in Soulcalibur IV 
ausgefochten werden. 


ANZEIGE 


Diát gescheitert: Der Marsh- 
mallowman darf auf keinen Fall in 
einem Ghostbusters-Spiel fehlen. 
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BAYONETTA 


Dagegen wirkt Dante wie ein Gaming-Rentner! 


Wáre das nicht toll, 
wenn Devil May Cry 4 innova- 
tiver gewesen wäre? Wenn Yu- 
suke Hashimoto, der Producer 
des ersten Teils, daran mitgewirkt 
hátte? Und wenn statt Dante eine 
toughe Dame mit jeder Menge 
Sexappeal die Hauptrolle spie- 
len würde? Wie schón, dass das 
alles Realität wird, den mit Bayo- 
netta bringt Sega ein vóllig ab- 
gefahrenes Action-Spiel auf die 
PS3. Ihr spielt darin eine Hexe, 
die stark nach der S/M-Version 
einer Bibliothekarin aussieht und 
auBerdem magische Haare be- 
sitzt — und Pistolen-High-Heels. 
Damit ausgestattet, verpasst sie 
allerlei fantasievoll gestalteten 
Gegnern eine Abreibung und 
entfesselt außerdem völlig abge- 
fahrene Spezialattacken. Sie tritt 
beispielsweise mit einem riesigen 


Stöckelschuh zu und beschwört 
eine eiserne Jungfrau oder eine 
Guillotine, um ihre Widersacher 
zu erledigen. Das Ganze ist herr- 
lich übertrieben, actionreich und 


High-Heels mit eingebauten Knarren? Wir erwarten viele zweideutige Kampfmoves! 
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mit vielen anzüglichen Andeu- 
tungen gewürzt. Solch ein Spiel 
kann nur aus Japan kommen und 
auch wenn es vóllig am Main- 
stream vorbei zielt, freuen wir 


v AS 


uns drauf – wie nur pubertierende 


Jungs es können. SST 
Sega | Platinum 
Games | 2009 


PLAY? PRÄSENTIERT: 


DEATH RACE 


Zieht euch die Action-Granate noch 
vor dem offiziellen Filmstart rein. 


Jason Statham sieht ein bisschen 
aus wie Bruce Willis. Das ist aber 
nicht die einzige Gemeinsamkeit 
der beiden Hollywood-Schau- 
spieler. Beide sind bekannt für 
knallharte Action-Streifen. Und 
wenn wir schon mal beim The- 
ma sind, erzählen wir euch auch 
gleich, dass Jason Statham ab 
dem 27. November 2008 in sei- 
nem neuesten Action-Streifen 
Death Race im Kino zu sehen ist. 
Warum erzählen wir euch das? 


TICH 


ju) 


Nun, ganz einfach. Ihr könnt euch 
den Film im Rahmen der HE- 
ROES NIGHT, prásentiert von UCI 
KINOWELT, einen Tag vor dem 
offiziellen Start (also am 26. No- 
vember 2008) reinziehen. Wahn- 
sinn, oder?! Also, nebenstehen- 
den Coupon ausschneiden, in 
ein UCI-Kino marschieren, an der 
Kasse den Coupon vorlegen, die 
Karte für sagenhafte 5,50 Euro 
einsacken und den Film genie- 
Ben. Viel Spaß! 


arive ACTION. COOLE HELDEN, PURES jc б 
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STROM-ADAPTER FÜR 
PS3 UND PSP 


Endlich Controller aufladen, ohne die PS3 
eingeschaltet lassen zu müssen. 


Hardware > Sollen wir uns jetzt 
freuen, weil wir in nicht allzu ferner 
Zukunft endlich unsere PS3-Con- 
troller unabhängig von der Konsole 
aufladen können oder doch lieber 
ärgern, weil es auch andere Lö- 
sungen gegeben hätte? Wir den- 
ken mal drüber nach, hoffen aber 
dennoch auf die baldige Ankündi- 
gung des Netzteils für Controller in 
Deutschland. Das Prinzip ist sim- 
pel: Das Netzteil liefert Saft über 
zwei USB-Anschlüsse und somit 


die Möglichkeit, zwei Controller 
gleichzeitig aufzuladen, ohne die 
Strom fressende PS3 unbedingt 
laufen lassen zu müssen. Ein 
Stromsparmodus nach dem He- 
runterfahren der Konsole hätte uns 
zwar auch getaugt, aber immerhin 
bietet das Netzteil noch einen Clou: 
auch die PSP und die (noch nicht 
erschienene) Mini-Tastatur lassen 
sich damit aufladen. Ein Preis oder 
Termin für unsere Gefilde sind lei- 
der noch nicht bekannt. MB 


GEWINNSPIEL 


Wer spielt den New Yorker 
Cop Max Payne? 
a) Mark Wahlberg 
b) Boy George 
c) Danny DeVito 


Pinvararıony 


Filmstart: 20. November 2008 
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DYNASTY WARRIORS 
EDERGEBURT! 
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DIE ENTFESSELTE KRAFT DER 
NEXT-GEN-KONSOLEN ZAUBERT 
EIN VÖLLIG NEUES ERLEBNIS 
AUF IHREN BILDSCHIRM! 


JETZT ERHÄLTLICH! 


PLA=strrıom.= ® 360. 
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Flammender Tod: Der Flammenwerfer war eine der schrecklichsten Waffen des Zweiten Weltkrieges und ist es auch im neuen Call of Duty. 


CALL OF DUTY 
WORLD AT WAR 


Wir haben die ersten Missionen gespielt 
und geben euch einen ausführlichen Erlebnisbericht. 


Das Jahr 2008 
war bis jetzt bereits ein sehr er- 
giebiger Jahrgang für Freunde 
knallharter Ego-Shoocter-Kost. 


Erst kürzlich erschienen Far Cry 2 
und BioShock, Resistance 2 und 
Call of Duty: World at War stehen 
unmittelbar vor der Veróffentli- 


chung. Gerade von Letztgenann- 
tem bekamen wir unlàngst eine 
fast fertige Version in die Finger 
(zwar „nur“ die Xbox-360-Version, 


Kommandeur: Während der russischen Missionen folgt ihr stets Sgt. Reznor, der von Gary Oldman gesprochen wird. 
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aber wir haben uns trotzdem ans 
Pad geklemmt) und konnten uns 
durch vier Solo-Missionen bal- 
lern. Leider blieb es auch dabei 
und so durften wir weder auf den 
Koop- noch auf den Multiplayer- 
Modus einen Blick werfen. 


ZUNÄCHST NICHTS NEUES 

Die beiden Missionen auf ameri- 
kanischer Seite waren bereits be- 
kannt und dementsprechend keine 
Überraschung. Allerdings konnten 
wir die Einsátze in Ruhe spielen 
und uns auf die einzelnen Spiel- 
mechaniken konzentrieren. Unmit- 
telbar nach der Folterszene, die 
unser Pixel-Kamerad leider nicht 
übersteht, werden wir gerettet und 
bekommen  postwendend eine 
Thompson in die Hand gedrückt. 
Vor uns liegt ein aus Holzhütten 
und Bambusstegen bestehendes 
Strandlager der Japaner. Die Ge- 
genwehr ist groß. In regelmäßigen 
Abständen stürmen japanische 
Soldaten mit gezücktem Bajonett 
auf uns zu. Völlig verdutzt stoßen 
uns die flinken Angreifer mehrere 
Mal zu Boden und rammen uns die 
Klinge in den virtuellen Leib, noch 
bevor wir den Angriff mit einem 
gut getimten Klick auf den rech- 
ten Analogstick kontern können. 
Erinnerungen an die Kampfhund- 
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Alle Bilder: Activision 


NEUE 2K-HN-OPTIK, 
STÄNDIGE SPIELER-UPDATES 
I.V.M.: DAS BASKETBAIL.I.- 
KOMPI.ETTPAKET! 


JETZT NEU: MEHR SPASS 
sums MIT DEINEM LIEBLINGSSPORT! 
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INTUITIVER STEUERUNG, 
KRASSER ACTION, DEM NEUEN 
ZAMBONI*-MINIGAME UND 
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Luftiges Intermezzo: An Bord des Geschütz-Flugzeuges PBY Catalina 
nehmt ihr japanische Handelsschiffe und Kamikaze-Flieger auseinander. 


Attacken aus Teil 4 werden wach. 
Die beiden US-Missionen sind 
geprägt von altbekannten Mis- 
sionszielen (MG-Nester ausräu- 
chern, Munitionslager sprengen, 
Stellungen einnehmen) und stellen 
demzufolge eher WWII-Standard- 
kost dar. Lediglich die Verpackung 
hat sich weiterentwickelt und be- 
eindruckt in Form einer sehr guten 
und packenden Inszenierung. 


SPANNUNG PUR 

Als Nächstes warten zwei Mis- 
sionen der russischen Kampagne 
auf uns. Der erste Auftrag zeigt 


MEINUNG 


Auch wenn ich immer noch 
skeptisch und insgesamt 
auch etwas enttäuscht 

bin über die Rückkehr 

zur deutlich abgenutzten 
WWII-Thematik, so haben 
mich die paar Missionen 
von World at War dennoch 
gepackt. Treyarch hat 
konsequent die Zutaten benutzt, mit denen In- 
finity Ward Teil 4 produzierte, um ein packendes 
Ego-Shooter-Erlebnis abzuliefern. Deswegen 
erinnern zwar viele Elemente von ihrer Machart 
her an Modern Warfare, aber das ist mir ehrlich 
gesagt tausendmal lieber, als wieder so einen 
unfertigen Alleingang vorgesetzt zu bekommen, 
wie es Teil 3 damals war. Die Inszenierung ist 
erneut kompromisslos hart und spannend und 
angesichts der krassen Action saß ich stellen- 
weise ungláubig mit weit aufgerissenen Augen 
da. Und das ist für mich der beste Beweis, dass 
die Jungs von Treyarch ihre Sache bis jetzt gut 
gemacht haben. 
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starke Parallelen zur Scharfschüt- 
zen-Mission aus Teil 4. Ebenfalls 
als spielbarer Flashback konzi- 
piert, schlüpfen wir in die Haut von 
Privat Petrenko und folgen un- 
serem Kommandeur Sgt. Reznov, 
um in Stalingrad einen gewissen 
General Amsel zu erledigen. Die 
Auftakt-Mission ist von Anfang bis 
Ende sehr spannend und packend 
inszeniert und hat einige sehr net- 
te Gameplay-Ideen in petto. So 
müssen wir etwa drei Patrouillen 
ausschalten, die jeweils aus zwei 
Personen oder einer Person und 
einem Hund bestehen. Damit aber 
keiner die Schüsse hórt, müssen 
wir die Feinde im Takt der über 
uns hinwegbrausenden Bomber- 
Staffel erledigen. Der Fokus liegt 
— genau wie beim Vorbild aus Mo- 
dern Warfare — auf einem span- 
nenden und straff geskripteten 
Ablauf. Und das funktioniert 
wunderbar. Die zweite Mission 
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Hauptstadt in Trümmern: In Berlin kämpft ihr euch unter anderem bis zum 
Reichstag vor. Nur eine von vielen Stationen des blutigen StraBenkampfes. 


aufseiten der russischen Armee 
führt uns nach Berlin, wo wir uns 
zunächst von oben durch meh- 
rere mit feindlichen Stellungen 
verseuchte Stockwerke 
Miethauses nach unten kämpfen. 
Auf der Straße angekommen, er- 
halten wir Panzer-Unterstützung 
und begleiteten das schwer be- 
waffnete Kettenfahrzeug ein gutes 
Stück, bis es mit zwei gezielten 
Schüssen ein ganzes Häusereck 
in Schutt und Asche bombt. Da- 
nach geht es in einen U-Bahn- 
schacht, wo wir von Deckung 
zu Deckung huschen und versu- 
chen, die feindlichen Stellungen 
durch seitlich angeordnete Gänge 
zu flankieren. Diese Mission wird 
beherrscht von einer unglaublich 
hohen Intensität. Egal, wo wir uns 
befinden, wir sind ständig Feind- 
beschuss ausgesetzt, Explosio- 
nen und Schreie überall. Stecken 
wir zu viele Treffer ein, liegen wir 


eines 


zwar bewegungsunfähig am Bo- 
den, sind aber nicht wehrlos - das 
„Last Stand“-Perk lässt grüßen. 
Glücklicherweise ließen sich un- 
sere Kameraden mit der rettenden 
Spritze nie wirklich lange Zeit und 
so ging es nach dieser Zwangs- 
pause flott weiter. 


CALL OF DUTY 4 IM 

ZWEITEN WELTKRIEG 

Es waren zwar nur vier Missionen, 
aber die reichten aus, um festzu- 
stellen, dass Treyarch komplett 
auf Nummer Sicher geht und qua- 
si eine WWII-Version von Call of 
Duty 4 auf die Beine stellt. Ob das 
nun gut oder schlecht ist, wird der 
persönliche Geschmack entschei- 
den. Gleiches gilt für die Rückkehr 
zur WWII-Thematik. Fest steht: die 
Inszenierung ist packend, span- 
nend und ähnlich schonungslos 
wie bei Modern Warfare. Und das 
ist schon mal die halbe Miete. UC 
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Schwere Unterstützung: Der Panzer leistet in den Straßen Berlins überlebenswichtige Dienste. 
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Hoch in die Lüfte: Endlich kann Spyro mit seinen Flügeln richtig abheben um die Umgebung fliegend zu erkunden. 


` MEINUNG 


Auch wenn ich definitiv 
nicht mehr so richtig zur 
angepeilten Zielgruppe ge- 
höre: Des kleinen Drachen 
neuester Abenteuerausflug 
begeistert mich schon jetzt 
mit gelungener farbenfro- 
her Gestaltung und dem 
serientypischen Charme. 
Besonders Cynder bringt mit ihren ganz eigenen 
Fertigkeiten frischen Wind ins Spiel. Dass man 
dank ihr als neuer Spielfigur die Reise zu zweit 
bestreiten kann, verspricht gute Unterhaltung. 
Die äußerst prominenten englischen und 
gleichwertig guten deutschen Sprecher verleihen 
der eher für jüngere Semester geschriebenen 
Story ein auch für Erwachsene angenehmes 
Flair. Schön das diesbezüglich weder Kosten 
noch Mühen gescheut werden. Es kann also im 
Grunde genommen fast nichts schief gehen beim 
Abschluss der grandiosen (neuen) Spyro-Trilogie. 
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THE LEGEND OF SPYRO ` 


DAWN OF THE DRAGON 


Spyro fliegt auf die PlayStation 3. 


Es gibt sie noch 
neben all den bósen Killerspielen: 
sympathische und kindgerechte 
Jump & Runs. Der neueste Spyro- 
Ableger ist ein solches und schickt 
sich an, die Herzen der jüngeren 
Gamepad-Akrobaten zu erobern, 
auBerdem bringt Dawn of the Dra- 
gon die The-Legend-of-Spyro-Tri- 
logie zum Ende. Die größte Neu- 
erung stellt dabei wohl die Drachin 
(so es eine weibliche Form des 
Wortes „Drache“ gibt) Cynder dar. 
Denn diese hat sich von der Un- 
sympathin in Legend Of Spyro: A 
New Beginning, über das Entfüh- 
rungsopfer in The Legend Of Spy- 
ro: The Eternal Night nun zu einem 
spielbaren Charakter gemausert. 


Jener Umstand sorgt aufgrund 
der individuellen Fáhigkeiten die- 
ser Fabelwesendame nicht nur für 
Abwechslung im Gameplay, son- 
dern ermöglicht es euch auch, via 
Koop-Modus das Abenteuer als 
Duo zu bestreiten. 


MEHR FÁHIGKEITEN 

Das lila beschuppte Fabelwesen 
hat einiges dazugelernt. So tragen 
seine Flügel Spyro endlich richtig 
durch die Lüfte und seine Elemen- 
tarangriffe stuft ihr nun auf. Dazu 
gehören selbstverständlich der 
obligatorische Feueratem, die Eis- 
zapfen, Blitze und Erdmagie. Habt 
ihr genug Erfahrungspunkte ge- 
sammelt, baut ihr eben erwähnte 


Rücken an Rücken: Im Team halten sich Spyro und Cynder gegenseitig die 
finsteren Diener des Dunkelmeisters vom Leib. 


Eiszapfen etwa zu einem ausge- 
wachsenen Schneesturm aus, 
der eure Feinde scharenweise 
einfriert. Kollegin Cynder teilt na- 
türlich auch ordentlich aus, wenn 
auch ganz anders. Sie versetzt 
ihre Gegner zum Beispiel in Panik, 
spuckt Gift, verwandelt sich in ei- 
nen Schatten oder lässt einen Wir- 
belsturm auf ihre Widersacher los. 
Mit Letzterem wirbelt man Gegner 
auch schon mal gezielt in einen 
Abgrund. 


STIMMGEWALTIG 

In der englischen Originalverto- 
nung leihen diverse Hollywood- 
gróBen den Charakteren ihre 
Stimmen und die deutsche Loka- 
lisation wartet mit den passenden 
Synchronsprechern auf. In dieser 
Riege vertreten sind unter ande- 
rem Elijah Wood (Herr der Ringe, 
Hooligans) als Spyro, Gary Old- 
man (The Dark Knight, Das Fünfte 
Element) in der Rolle des weisen 
Drachen Ignitus und Mark Hamill 
(Star Wars) als finsterer Bösewicht 
„Dunkelmeister“. Auch optisch 
macht Spyros aktuellster Streich 
einiges her. Besonders die knall- 
bunten Außenareale wissen dem 
Auge mit stimmungsvollen Details 
zu schmeicheln. PH 
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Es ist schon eine 
Entwicklung. 
Musste man im ersten Guitar 
Hero noch mit 47 Songs - darun- 
ter viele Coverversionen - vorlieb- 
nehmen, so gibt's mittlerweile 
doppelt so viele Titel auf der Disc. 
Selbst Weltstars scheinen sich 
inzwischen darum zu reiBen, mit 
ihren Stücken in Activisions Mu- 
Sikspielserie vertreten zu sein. 
Linkin Park, Oasis, Lenny Kravitz, 
Michael Jackson, Bon Jovi, Ozzy 
Osbourne, Jimi Hendrix - die Liste 


beeindruckende 


BIN 


E Rock-Prominenz: Neben Sting und Ted Nugent sind auch Ozzy Osbourne und Zakk Wylde von Black Label Society im Spiel vertreten. 


GUITAR HERO 
WORLD TOUR 


Mit 86 Originalsongs 
aus über 40 Jahren Musikgeschichte stellt Activision 
einen neuen Setlist-Rekord auf. 


ist lang (viel zu lang für diesen Ar- 
tikel, ihr findet sie aber online auf 
unserer Website www.playdrei. 
de). Besonders hervorzuheben 
sind hierbei die Zusagen von Gi- 
tarren-Legende Ted Nugent, dem 
Police-Frontmann Sting und der 
Progressive-Metal-Band Tool. Sie 
steuern mehr als nur ihre Musik 
bei: Sting und Ted Nugent werden 
als Stimmen und Spielcharaktere 
vertreten sein, die Band Tool 
spendiert dem Spiel nicht nur drei 
ihrer Songs, sondern auch eine 
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exklusive Rock-Bühne im unver- 
psychedelischen 
Stil der Truppe. So viel Engage- 
ment ist beachtlich. 

Darüber hinaus  überschlugen 
sich im Vorfeld bereits die Mel- 
dungen zu den Download-Tracks, 


wechselbaren, 


die zu oder kurz nach dem Re- 
lease des Spiels zur Verfügung 
stehen werden. Mit von der Partie 
sind unter anderem die Smashing 
Pumpkins, die ihre neue Single 
,G.L.O.W.* zunächst ausschließ- 
lich als Teil eines 3-Song-Pakets 
für Guitar Hero World Tour veröf- 
fentlichen. Damit hat zum ersten 
Mal eine Band einen neuen Titel 
exklusiv für ein Spiel der Gui- 
tar Hero-Reihe aufgenommen, 
der erst spáter in anderer Form 
erscheint. Ähnliches Beispiel: 
Die Metal-Veteranen 
veröffentlichten ihr 
bum Death Magnetic gleichzeitig 


Metallica. 
neues Al- 


auch als Game-Version für Gui- 
tar Hero Ill. Der Download ist mit 
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Erste Neuheit — an der Gitarre: Erscheint eine durchgezogene violette Linie, 
kónnt ihr diese auf dem Touchpad entlangsliden, ohne anschlagen zu müssen. 


$) 
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Es ist kurz vor Redaktions- 
schluss, World Tour soll 
noch ins Heft, doch vom 
Spiel fehlt jede Spur. Am 
nächsten Morgen dann ein 
großes Paket von Activi- 
sion. Das gesamte play?- 
Team (außer Sebastian, 
unser Rhythmus-Genie) 
stürzt sich darauf und blickt auf die ... Xbox- 
360-Version. Argh! Nun gut, immerhin reichte es 
noch für diese Vorschau und neue Spieleindrü- 
cke seit der Games Convention. Ich zecke mich 
sofort an den Drums fest und freue mich erneut 
über die leisen Pads und das allgemein tolle 
Spielgefühl. Maik und Udo sind von der neuen 
Gitarre sichtlich angetan, nur Mikro und Gesang 
ließen mal wieder alle kalt. Meine Meinung zur 
Setlist: Sie ist zahmer, vielschichtiger als die des 
Vorgängers und von Rock Band. Nicht so ganz 
mein Ding, aber das ist Geschmackssache. Erste 
Gehversuche mit dem Musikstudio mussten aus 
Zeitgründen leider entfallen. Das schauen wir 
uns für den Test in der kommenden Ausgabe 
dafür umso genauer an. Versprochen! 
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SuperTuning 
Chunder Classic 
Modular 

MIS 


. [ 2 CANCEL) 
Tuning-Teile: Erstmals dürft ihr nicht nur das Gesamtdesign, sondern auch 
einzelne Bauteile der Instrumente verändern. Die Möglichkeiten sind endlos. 


БТЕ00 4 


127 || 


World Tour kompatibel, sogar die 
Schlagzeug- und Gesangsspuren 
sind bereits enthalten! Last, but 
not least wurden mit „The Shock 
of the Lightning“, „Bag it Up“ und 
„Waiting for the Rapture“ drei 
Songs vom neuen Oasis-Album 
Dig Out Your Soul angekündigt. 
Das gesamte Album wird 2009 
nachgereicht. 


ENDLOSE SETLIST 

Wer nach langer, langer Zeit alle 
Lieder perfekt beherrscht und 
nach neuen Herausforderungen 
sucht, kann sich dank des aus- 
gefeilten Musikstudios 
lizenzierter Guitar-Tone-Tech- 
nologie von Line 6 an eigenen 
Songkreationen versuchen und 
diese per GHTunes der Commu- 
nity zugänglich machen. Weltweit 
können andere User die erstellen 
Tracks dann downloaden, spie- 
len und bewerten. Hinzu kom- 
men umfangreiche Möglichkeiten 
zur Charaktererstellung. Egal ob 
fiktiver Rockstar oder das per- 
sönliche Alter Ego, vom Outfit 
über den Gesichtsausdruck und 
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Zweite Neuheit — Drums: Noten mit weißer Umrandung müsst ihr akzentuiert, also mit mehr Power spielen. 


den Körperbau, stylische Tattoos 
und Accessoires bis hin zu den 
Instrumenten und der Spielflä- 
che (Highway) ist nahezu alles 
personalisierbar. Darüber hinaus 
designt ihr auch noch eure eige- 
nen Bandlogos und Albumcover. 
Hell yeah! 

Wie schon in Rock Band dür- 
fen nun auch in Guitar Hero bis 
zu vier Spieler gleichzeitig an 
die Instrumente (Gitarre, Bass, 
Schlagzeug, Gesang) und ge- 
meinsam als Band musizieren. 
Sowohl der Band- als auch der 
Einzelspieler-Karrieremodus 
sind nicht linear, sodass ihr nun 
den Schwierigkeitsgrad und die 
Instrumente jederzeit 
könnt. Revolutionär ist ein neu- 
er Online-Spielmodus namens 
Battle of the Bands. Hier kónnen 
erstmals zwei komplette Bands, 
also bis zu acht Spieler, im PSN 
gegeneinander antreten. Wer 
noch solo unterwegs und auf der 
Suche nach Mitmusikern ist, darf 
sich online mit anderen Spielern 
zusammenschließen 
Band gründen. 


ändern 


und eine 


INSTRUMENTEN-CHECK 
Activision und Neversoft haben 
dem  Gitarren-Controller 
nur ein Facelifting, sondern auch 
ein neues Feature verpasst: Ein 
berührungssensitives Touchpad 
am Hals ermöglicht erstmals 
Spieltechniken wie Tapping und 
Sliding. Zudem bietet die neue 
Axt eine längere Anschlagwippe 
(Strum-Bar) und ist insgesamt ei- 
nen Tick größer als die bisherige 
Les Paul. 

Das neu entwickelte, kabellose 
Schlagzeug sticht die Rock Band- 
Drums in vielerlei Hinsicht aus. 
Es besteht aus drei Drum-Pads, 
zwei erhöhten Becken und einem 
Bassdrum-Pedal. Durch seine grö- 
Beren, geräuschärmeren und an- 
schlagdynamischen Flächen aus 
Weichgummi bietet es ein deutlich 
authentischeres Spielgefühl. Ein- 
ziges Manko: Das Fußpedal lässt 
sich nicht wie bei der Konkurrenz 
im Standfuß einhängen und droht 
auf glatten Böden bei beherzter 
Spielweise davonzurutschen. Wer 
mit Heel-up-Technik spielt, wird 
Probleme kriegen. TO 
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BOND IST ZURÜCK... JETZT FÜR KONSOLE & PC! 


EIN QUANTUM TROST 


SIE SIND DER NEUE BOND 


Das Spiel verbindet Inhalte aus Casino Royale und Ein Quantum Trost 
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Adrenalinhaltige Feuergefechte, verdeckte Operationen und 
spannende Schleicheinsätze. 
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Spielen Sie online in verschiedenen Mehrspieler-Modi für bis zu 12 Spieler 
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So testet play’: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen’s euch. 
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Sohwierigkeitsgradt: leicht L nornai | hart den Punkt gebracht. e WEITERE TRAILER Online-Entertainment-Portal WWW. 
Pisis Ca TU Eiio — e SCREENSHOTS playdrei.de findet. Das können Trailer, von 
= MEHREPIELESENGHEEN j | _ . uns erstellte Videos zu Spielen, weitere | 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
рип (Spieler): пп liche Qualität der grafischen Darstellung Ga DVD-Button 
` in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspäht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Plattform, zum anderen die technische Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. DVD Specials. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. Sound 
Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 1 it für di i i e ï 
onae her Kohar Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie Einzelspieler- und 
Die Fahrzeuge wurden detailliert und originell und abwechslungsreich sind pta 3 Mehrspieler-Award 
authentisch modelliert. Musik, Effekte und Sprachausgabe? Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut Unterstützen oder fördern sie sogar die At- mehrspieler von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
ee аи mosphäre? In technischer Hinsicht stehen uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
rol ег ilder pro Sekunde ruckel д Р H i d x et " " : 
das Renngeschehen häufig. Ràumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- dem Prüfstand. play? für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
gender Online-Modus - - erhält ein Titel beide. 
GRAFIK SOUND Multiplayer einzelspieler 
7 mmi 7 Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER mehreren Leuten macht. Dafür probieren 


wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern GENRES \ 


wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


хары katastrophal | Spielspaß American Sports | Fußball Sonstige Sportspiele | Rennsimulati 
15-29% schlecht Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, merican Sports ußba onstige Sportspiele | Rennsimulation 
30-44% unterdurchschnittlich wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen Action-Rennspiel | Beat‘em Up Rollenspiel Action 
45-55% durchschnittlich | hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den Ego-Shooter Taktik-Shooter Strategie ‚Adventure 
56-69% überdurchschnittlich Durchschnitt der Einzelwertungen für Gra- - - е 

fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund Action-Adventure | Partyspiel Jump & Run Sonstige 
70-79% gut | stehen vielmehr der Spielspaß und die 
80-89% sehr gut | Gesamtqualitát eines Titels im Vergleich zu 6 ! en EE) ЕЕ : 
90-1009; hervorragend Konkurrenzprodukten. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil ab Seite 84. 
TESTKASTEN N 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von Die ganze Welt der Pl. | 73 


Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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Jetzt auch für PLAYSTATION®3 erhältlich! 
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einzelspieler 


‚Rollenspiel > Kennt ihr die 
fürchterlich schnulzige Hollywood- 
Liebeskomödie Eve und der letzte 
Goten БА geht өз um einen 
sein ganzes. Leben in 
` verbracht. 
; ech die азе ie Welt, 
tehilassen wird, er sich dgit t.d 
ue nicht. zw. ern, Daset: ` F. 


wi 


гал 


fordert ist, liegt allerdings in erster 
de ‚ Linie daran, dass’sich de AuBen- 

š welt als  postapokalyptisthes Nie- 
| GA? i mandsland erweist, so gtoß, weit 
EU - und offen, dass man eben gar nicht. 
a м ` weiß, wo man wie anfangen soll x 
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> Kein Blur 


> Kein Abr, ne 
einzelner Körpe 
teile möglich 
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Oblivion meets Mad Мах. - · 
Endzeitstimmung im 
Rollenspielland. 


й 3 VO gewonnenen. Freihöit 05 ir 


; WR. Lee Aa RB Meter, ECH s - 
Verputft: Die; Atomexplosion sieht auf diesen Seenshaf атата ausm 
Spiel wumimst es dann aber ch nicht 50 extrem; А v JR 


à` 
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- WENIGER IST MEHR 


Was die GróBe der Spielwelt und 


de Handlungsfreiheit betrifft, er- 


kennt man also ganz klar die Hand- 


schrift der Oblivion-Macher. Fallout 


3 ist in dieser Hinsicht sogar noch 
‘etwas besser geraten als sein in- 
y Vorgänger Ob ihr nun auf 


ntasy- ‚oder Endzeit- -Szenarien ` e 
": ‘yach das Grundprinzip \ voni rabi EK ist; Geschmackssache. x 


nender und e ereignisreicher S 


euch einfach vor, тап. hätt den M 


Inhalt des Behälters „Oblivi ion“ 
in einen ‚kleineren Behälter ` ed 


` mmm der dadurch. 


E 


galoppiert, ohne dass 
SECH иы Bei Радаа, 3 E 


dieser Машаа nicht der Rd 


[n 4 


pA ie. 33 == pL 


Póbel und Gesocks: Die PC-Vorgánger konnte man durchspielen, ohne einen 
einzigen Schuss abzugeben. In Teil 3 ist das nicht mehr so leicht möglich. 


www.playdrei.de 


PS3 test 


Erkundet stattdessen doch erst einmal die Umgebung und kümpft gegen Mutanten. 


` 
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BILDNACHWEISE 


Auf dem Test-Event haben wir die PS3- aber auch die Xbox- 
360- und die PC-Version gespielt. Die technische Ausrüstung 
von Bethesda ließ aber nur Screenshots für die letzteren zwei 
Plattformen zu. Die hier abgedruckten Bilder stammen daher aus 
= der Xbox-360-Fassung. Grafisch ist Fallout 3 aber eines der löb- 
"lichen Beispiele, die auf PS3 und Xbox 360 beinahe gleichwertig 
"aussehen. Die PS3-Fassung weist lediglich ein wenig sichtbarere 


Treppchenbildung an Kanten auf, ansonsten ähneln sich die Ver- 
sionen und laufen gleichermaßen flüssig. Die PC-Version:hinge- 
gen ist den Konsolen-Pendants technisch deutlich überlegen. Ein 
Vergleich anhand des Supermutant-Behemoths in einem „echten“ 
(sprich: ungeschönten) PS3-Screenshot, den uns Bethesda zur 
Verfügung stellte, in einem von uns erstellten Xbox-360-Screen- 
shot sowie in einem Screenshot von den Kollegen der PC Action. ~ ` 


PTE 


- wë Р 
2 Big” Io Cer e à 3 
lll Ladehemmung: Je höher der Skill für eine bestimmte Waffenart, desto rei- 


bungsloser funktioniert das Nachladen. 


° H 
09 3 


т [T or = 5 - = 
d w == = 2 _ = 
Wi Angepeilt: Das V.A.T.S. lässt euch in Ruhe einzelne Körperregionen anvisieren. 


Der Einsatz kostet Aktionspunkte, die sich selbstständig regenerieren. 


AGE „хш 


l M; Hera жы 


D 


aid 
rd He, keine Sorge wegen dem Geruch, okay? Ich hab nur ein 
paar Chemikalien getestet und die Dänpfe sind völlig 
harmlos. Echt jetzt! 


Wi Quatsch nich’: Die Dialoge sind großartig geschrieben und die deutsche Verto- 
nung wirklich professionell gelungen. 
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UNTER DIESEN UMSTÄNDEN ... 
Das Spannende war die Vielfalt, 
die wir beim Spielen erlebt haben, 
was auch an den Umständen un- 
serer Testsession lag. Denn leider 
bekamen wir keine eigene Test- 
version zur Verfügung gestellt, 
sondern wurden mit einem Dut- 
zend anderer Journalisten zu zwei 
Tagen Dauerzocken eingeladen. 
Zwei Tage (umgerechnet um die 
15 Stunden Spielzeit) für so ein 
Mammut-Spiel? Bei denen hakt’s 
wohl! Das reicht doch nie und 
nimmer! Schnell stellte sich aber 
heraus: hätten wir eine eigene 
Version gehabt, wir hätten auch 
150 Stunden damit verbringen 
können und trotzdem weniger ge- 
sehen als an diesen zwei Tagen. 
Denn egal, auf welchen Monitor 
wir beim Zocken geblickt haben, 
auf jedem bot sich ein anderes 
Bild. Während wir uns in einem 
U-Bahn-Schacht durch Zombie- 
Horden sprengten, schlich man 
zu unserer Linken durch einen 
alten Supermarkt und plagte sich 
rechts von uns mit Feuer spu- 
ckenden Riesenameisen herum. 
Zwischendurch wurden wir von 
lautem Gelächter von gegenüber 
unterbrochen: Ein anderer Kollege 
hat eine Art Pressluft-Schlagring 
gefunden und diese Nahkampf- 
Waffe sorgt für verheerende Fol- 
gen in den Reihen der Gegner. 
Klar, dass der Kollege das gute 
Stück gleich mal ausprobieren 
wollte - in einer Gegend, die wir 
zu diesem Zeitpunkt noch über- 
haupt nicht entdeckt hatten. Lan- 
ger Rede kurzer Sinn: Dadurch, 
dass wir mit einem Dutzend an- 


iz i 
VEO cud iu 
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derer kollegen spielen durften, 
haben wir Facetten erlebt, die 
sich bei einem einfachen ersten 
(und selbst zweiten) Durchgang 
nie und nimmer erschlossen hät- 
ten. Angeregte Unterhaltungen 
zeigten zudem die vielfältigen Ló- 
sungswege einzelner Quests auf. 
Im Extrakasten „So spielt sich 
Fallout 3“ wollen wir zumindest 
ansatzweise versuchen aufzuzei- 
gen, wie das aussieht. 


GUTE SACHE 

So unterschiedlich die vielen ver- 
schiedenen Herangehensweisen 
an Missionen und die Spielweisen 
an sich sein mögen, alle verbindet 
eine Gemeinsamkeit: die geniale 
Präsentation. Die Dialoge sind 
wirklich fantastisch geschrieben 
und lassen immer wieder einen 
bitterbösen Humor durchblitzen. 
Serien-Fans freuen sich, denn 
genau das war ein Element, das 
schon die alten Fallout-Teile für 
den PC zu Kulttiteln gemacht hat. 
Die Entwickler berufen sich also 
ganz klar auf alte Werte, ohne 
diese auch nur ansatzweise alt- 
lassen. Die 
Grafik könnte sicher noch eine 


backen wirken zu 


Schippe beeindruckender sein, 
aber mal ehrlich: das könnte sie 
doch in jedem Spiel, oder? Fall- 
out 3 bietet eine riesige, offene 
Spielwelt mit kaum vorhandenen 
Ladezeiten und einer flüssigen 
Darstellung. Die Schnitte der 
deutschen Fassung 
durch eine astreine Lokalisation 


werden 
wettgemacht. Die genialen Dia- 


loge wurden außerordentlich gut 
in die deutsche Sprache übertra- 
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BOMBE 

Die Stadt Megaton wurde um 
eine nicht explodierte (aber 
immer noch intakte) Atom- 
‘bombe herum erbaut. 


KONFLIKT Sprecht ihr тїї beiden möglichen Auf- 
traggebern, könnt:ihr die beiden gegeneinander 
ausspielen. Es kommt zum Konflikt. 


LADYKILLER Das Extra „Schwarze 
Witwe" gibt es übrigens auch für 

| männliche Charaktere. Wählt ihr für 
einen solchen das Extra „Lady Killer", 
erhält dieser einen Schadensbonus 
уоп 10% gegen weibliche Gegner, 
sowie zusätzliche Gesprächsoptio T 
beim holden Geschlecht, 1 


REDEKUNST. Habt ihr die entspre- 
chenden Skills, Fertigkeiten und Extras 
parat und zur Genüge aufgelevelt, 
könnt ihr Personen wie Mr. Burke 
beeinflussen. Als weiblicher Charakter 
mit ausgeprägter Redekunst-Fertigkeit 
und dem Extra „Schwarze Witwe“ 
könnt ihr ihn, anflirten. 


P. m | Text erwähnten Beispiel von Megaton wollen wir euch 
y r zeigen, wie sich Fallout 3 spielt. Das deckt freilich nicht das 
"=. gesamte Ausmaß der Komplexität ab, gibt euch aber hoffentlich 


nod леп besseren Findruck. 


EXPLOSION Wer sich ein wenig in Me- ^; 7, Йй 
gaton umsieht, trifft dort schnell auf den " aM n ! 


— H 


zweilichtigen Mr. Burke. Er will, (ech H 


SHERIFF Spielernaturen mit Hang zur 
Philanthropie bieten den Bewohnern ~ 
natürlich an, die Bombe entschárfen. 


M | 
WOHNUNG Eine Wohnung, die ihr nach 
* eigenem Geschmack einrichten könnt. 
Wie ihr an Geld für die Einrichtung 
= kommt, ist wiederum eine ganz andere 
Sache. Handelt oder stehlt, erledigt Auf- 
träge oder knüpft erledigten Gegnern das 


L Trei, Sie haben Karma 
verloren! 
i 


EXP ian d sts die ihr auf £M Га Үй» N. 
eure 13 ee verteilt. à S 


Stadt Sen Zei E ә (ee A 


EXT — — 


SKILLSPRENGSTOFF, In beiden Fällen benötigt i ihr eine: 


ausgeprägte Spréfigstoff-Fertigkeit. 


. KARMA Eure Entscheidung wirkt sich auf euer Karma Alis, eine Bewertü 
= für euren Spielstil, die aber keinerlei Folgen nach sich zieht. Ob ihr ein 
Gutmensch oder ein.Drecksack seid, erfahrt ihr im Status-Menü des PIP-| ы 
Jede Aktion zieht Folgen nach sich. In.diesem Fall sind.das: 


ERFORSCHUNG Die Möglichkeit, weitere 
Aufgaben zu erledigen. Kehrt ihr zum Beispiel = 
nach der Sprengung zurück nach Megaton, 
trefft ihr dort auf Überlebende der nuklearen 
Katastrophe, die euch’interessante Dinge 


erzählen haben, woraus sich ЫДЫ; 
Missionen ergeben, А 


Bi Atmosphärisch: Städte, verstrahlte Landschaften, U-Bahn-Schächte — Fallout hat viele Umgebungen zu bieten, die ihr erkunden solltet. 


gen, die Sprachausgabe ist auf 
absolut professionellem Niveau. 


CHARAKTERVIELFALT 

Doch zurück zur Entscheidungs- 
freiheit. Die ist, wie weiter oben 
bereits erwähnt, nicht nur bei Mis- 
sionen und Quests zu finden, son- 
dern auch bei scheinbar neben- 
sächlichen Aktivitäten wie dem 
Umherstreifen in der Ödnis und 
dem Bekämpfen der dort herum- 
lungernden Bestien. Wie für ein 
Rollenspiel typisch, kónnt ihr die 
Kórper besiegter Feinde durchsu- 


chen. Menschliche Gegner hinter- 
lassen Ausrüstungsgegenstände, 
Waffen oder Munition, die ihr — die 
entsprechenden Fertigkeiten vo- 
rausgesetzt — zu neuen Waffen 
kombinieren oder bei Hàndlern für 
gutes Geld verschachern kónnt. 
Von Tieren hingegen erhaltet ihr 
radioaktiv verseuchtes Fleisch. 
Ein leckerer Iguana am Spieß gibt 
euch zwar Lebensenergie zurück, 
lásst gleichzeitig aber die radioak- 
tiven Werte in eurem Kórper nach 
oben schnellen, was wiederum 
Auswirkungen auf eure Status- 


werte hat. Bekämpfen könnt ihr 
die Verseuchung durch entspre- 
chende Medikamente. Diese 
heilen euch 
erhöhen zudem eure Statuswer- 
te. Benutzt ihr sie allerdings zu 
häufig, werdet ihr abhängig, was 
mit Statusmali bestraft wird. Das 
klingt erst einmal nach oberfläch- 
lichen Funktionen, bestimmt indi- 
rekt aber, wie ihr euren Charakter 
gestaltet, und somit, wie ihr das 
Spiel angeht. Für jeden Vorgang 
benötigt ihr entsprechende Fer- 
tigkeiten, in obigem Beispiel also 


nicht nur, sondern 


entweder Feilschen (um günstige 
Angebote zu erhalten und hohe 
Preise beim Kauf zu erzielen), 
Reparieren (um Waffen möglichst 
effizient zu kombinieren und zu 
reparieren) oder Medizin (um die 
Wirksamkeit von Medizin zu erhö- 
hen). Insgesamt gibt es 13 solcher 
Fertigkeiten sowie 58 zusätzliche 
Perks (wie das oben beschrie- 
bene „Schwarze Witwe“). 


VATS IST DENN HIER LOS? 
Selbst kämpfen könnt ihr auf un- d 


terschiedliche Arten. Seid ihr wes 


Ais 
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Die Charakter Erstellung war schon bei Oblivion eine Wissenschaft für sich. Auch Fallout 
3 ist in dieser Hinsicht wahnsinnig komplex. Doch die Komplexität wird intelligent hinter kl г 
einem Tutorial versteckt, das sich nicht einmal wie ein Tutorial anfühlt. ' 


Alles beginnt mit eurer Geburt. Zu a =! 
desem Zeitpunkt lëgt ihr schon mal = ! 
fest, wie ihr in 19 Jahren als junger | = 
Erwachsener aussehen werdet. 
Spielt ihr Mánnlein oder Weiblein? 
Welche der 18 beziehungsweise 23 
Frisuren soll euer Haupt schmücken? | 

Welche Farbe haben die Haare? Ge- Un — 
sichtsbehaarung? Wenn ja, wie soll "n e 9 


у Männliche Figuren zur Auswahl. Die Gesichtsform dürft ihr durch neun Einzelkomponenten. —” 
(Allgemein, Stirn, Braue, Augen, Nase, Mund, Wangen; Kiefer, Kinn) einstellen. 28 


E": ` 


M . Lye 
> Im Alter von zwei Jahren macht ihr eure ersten Schritte. Ihr lernt das Gehen, euch umzuse- - — 
7 hen, zu springen und Gegenstände aufzuheben. Bei eurer ersten Entdeckungstour stoßt ihr 
E über ein Buch, das euch bescheinigt „You Are Special!“. Special ist in diesem Fall eine Ab- =, 
"kürzüng und steht für Strength (Stärke), Perception (Wahrnehmung), Endurance (Ausdauer); — ^ 
Charisma (Charisma), Intelligence (Intelligenz), Agility (Beweglichkeit) und. Luck (Glück). -die , F- 
~ sieben Grundwerte eures Charakters. Jeder dieser Charakterwerte startet bei einem Wei 
A von fünf, zusätzlich dürft ihr fünf weitere frei verfügbare Punkte verteilen. Außerdem könn ' 
` | ihr Punkte eines Wertes abziehen und auf einen anderen umverteilen. ` E^ 


i 


Acht Jahre spáter erlebt ihr euren zehnten Geburtstag. Hier bekommt ihr euren PI ON ^ 
geschenkt, lernt bei Papa das Hantieren mit einer Waffe und müsst das erste Mal sozial 
tätig werden. In Unterhaltungen mit Partygásten müsst ihr aus verschiedenen Antwortop 
tionen wählen, die sich ebenfalls auf euren Charakter auswirken. Seid ihr ein Gutmensch; ` 
der schnell nachgibt, oder ein kleiner Drecksack? Einem Jungen, der euer letztes Stück 
Kuchen will, könnt ihr. das Stück einfach überlassen, ihm anbieten zu teilen, aigumentieren. 
„dass es euer Geburtstag und somit euer Kuchen ist, eine freche Bemerkung abgeben, auf ` 
+ den Kuchen spucken'und ihn dann anbieten oder gleich seine Mutter beleidigen (wodurch 
"es zur ersten handfesten Schlágerei kommt — wir haben's ausprobiert) 


D educa e E 
ji Alter үон-16-аһгеп muss jeder Bewohner ‚eines Sehutzbufikers einen] Test ablegen, der : 
Aufschluss darüber geben Soll, für welchen Job: die jeweilige Person einmal geeignet sein ud 
` wird. Falsch machen könnt ihr et nichts = beantwortet einfach'die Fiaden nach bestem 
issen und Gewissen und erhaltet dann vom ‚Lehrer die Ausweftung: Der versteht den Test . 
lediglich als Vorschlag, die Spézialisierunden auf einige Skills sind also nicht deb ou und 
können von euch nach eigenen Gusto angepasst исен 


ED rác. Q 


= r 7 D + 


E ini Alter v von 1$ Janen schlägt das: Schicksal zu am wirft euch hinaus i in die große, feind- 
che, radioaktiv verstrahlte Welt; Euer Vater verschwindet aus dem Schutzbunker ~ dabei — 
"et der.doch seit 200 ‚Jahren verschlossen! Wie ist er entkommen? Wieso? Und wohin? Ihr“ 

e folgt Чеп Papa, doch nicht hnie auf dem Weg nöch ein paar morälische Entscheidungen zu 
С ette Helft'ihr dem. Jungen, def euch als. Kind immer gemobbt паби lasst ihr ihn. ste- 
6] h 2 Erschießtihr den tyrannischen Vater'eurer besten Freundin; der mit dem Verschwinden 
гей es ‚Vaters zu tun haben Könnte, oder haut ihr einfach ab? Wieder. ll Es gibt weder 


<; 


zialist im Nah- oder Fernkampf? 
Falls Nahkampf: Investiert ihr Er- 
fahrungspunkte in Nahkampfwaf- 
fen oder den waffenlosen Kampf? 
Und Fernkampf: 
große oder Energie-Waffen? An- 
ders als bei den PC-Vorgängern 
kann man aber kaum gänzlich 
aufs Kämpfen verzichten. Quests 
lassen sich zwar allesamt auch 
ohne Waffengewalt lösen, aber 
spätestens auf der „Oberwelt“ 
sind wilde Tiere und Ganoven 
penetrant und verfolgen euch, 
bis ihr euch endlich dem Kampf 
stellt. Kommt es so weit, 
ihr wie in einem Shooter mit den 
Sticks zielen und über die Schul- 
tertasten angreifen. Gegen dicke 
dE —— Brocken wie Supermutanten wird 


falls kleine, 


könnt 


E Habt ihr dep Bunker verlassen, werdet ihr von gleißendem weißen Licht geblendet, erst. D 
27 langsam gewöhnen sich eure Augen ап парная Sonnenlicht und erblicken die weite 
Welt vonjFallout 3 >з с, 


| | 

ER : a тг 
> | T ach | 
« > [ a 65! DEE 18 AA 


sie aussehen? 47 Bärte stehen für 4 A a E 


" V ы “А? 
*ЕйГ®їпеп kleinen Aufpreis von etwa zehn Eufo 2 
ist Fallout 3 auch in einer schicken Sammleredi- 8 
tion erháltlich. Neben dem Spiel enthält die Вох ч 
ein ausführliches Making-of, eine Wackelkopf- 
Figur sowie eine Alü-Lunchbox für stilechtes;; 
Эдди ewahren des Mittagessens. 


| 2 W Handheld: Der PIP-Boy ist euer Inventar, Statusbericht, Landkarte und Logbuch 


E Alte Bekannte: Serien-Kenner freuen sich über bekannte Elemente. Hier treffen 
wir die Brotherhood of Steel, die wir beim Kampf gegen Mutanten unterstützen. 
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der Echtzeit-Kampf aber sehr 
schwer, was in erster Linie daran 
liegt, dass sich das Zielen mit den 
Analogsticks weitaus schwieriger 
gestaltet als die Steuerung mit 
Maus und Tastatur, die leider nur 
die PC-Version unterstützt. Aber 
kein Problem, denn dafür gibt es 
ja das V.A.T.S., das Vault-Tec As- 
sisted Target System. Aktiviert ihr 
diese Funktion, wird das Spielge- 
schehen eingefroren und ihr könnt 
in aller Seelenruhe verschiedene 
Körperregionen 
größer die Angriffsfläche, desto 
höher die Trefferwahrscheinlich- 
keit. Deswegen solltet ihr aber 
nicht ausschließlich auf den Torso 
zielen. Zielt auf die Beine eures 
Gegners, um ihn zu verlangsa- 


anvisieren. Je 
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E BÄM!: Trifft ein Angriff mit dem V.A.T.S. ins Schwarze, werdet ihr mit einer solchen Einstellung belohnt. 


men, nehmt die Arme ins Visier, 
damit er nicht mehr vernünftig 
mit seiner Waffe hantieren kann, 
oder schießt ihm die Augen aus, 
um seine eigene Trefferquote 
drastisch zu senken. Gleichzei- 
tig solltet ihr aber nicht zu ver- 
schwenderisch mit dem V.A.T.S. 
umgehen. Jede Aktivierung kos- 
tet Aktionspunkte. Diese laden 
sich zwar selbstständig wieder 
auf, habt ihr in der Hitze des Ge- 
fechts aber keine Chance, das 
VA.T.S. zu aktivieren, 
das schnell zum virtuellen Able- 
ben führen. Aber hey, wenn euch 


könnte 


das Spiel wirklich mal zu schwer 
wird, passt einfach den Schwie- 
rigkeitsgrad an. Selbst mitten im 
laufenden Spiel ist das möglich. 


= u^ 


DAS PERFEKTE RPG? 

Ihr fragt euch wahrscheinlich, 
ob es an diesem Spiel auch 
schlechte Seiten gibt. Haben wir 
uns auch gefragt - und sind zu 
dem Schluss gekommen, dass 
auch Fallout 3 freilich nicht die 
Perfektion für sich gepachtet 
hat. Aber jeder Kritikpunkt, den 
man findet, ist „meckern auf 
hohem Niveau“, wie es Kollege 
Wolfgang Fischer so schön for- 
muliert. Im Schnelldurchlauf: Es 
fehlt eine Sprint-Taste, einige 
Dungeons, allen voran die U- 
Bahn-Schächte, werden schnell 
monoton und die Wegmarkie- 
rungen, die uns in der Spielwelt 
auf Orte und Gegner hinweisen 
sollen, sind nicht optimal gera- 


E Nochmal ВАМ! Das Waffenangebot reicht von Knüppeln über Granaten und Miniguns bis hin zu Mini-Atombombenwerfern. 


ten. Seht ihr? Meckern auf ho- 
hem Niveau. Will heiBen, dass 
das zwar alles Mängel sind, 
die hier zur Sprache kommen 
sollten, letztendlich aber zu ver- 
nachlässigen sind. Denn was 
hier als Gesamtpaket geboten 
wird, ist schlicht und ergreifend 
eines der besten Rollenspiele 
aller Zeiten. Ärgern werden sich 
nur Komplettisten. Denn Fallout 
S hat so viele Facetten, dass 
man es wohl nie im klassischen 
Sinne zu 10096 „durchspielen“ 
kann. Deswegen erübrigt sich 
auch eine Angabe der Spiel- 
zeit. Wie lang Fallout 3 dauert, 
entscheidet letztendlich nur ihr. 
Genauso wie alles andere in 
diesem Spiel. 


Ist es legal, Videospiele zu 
heiraten? Wenn ja, habe ich 
dasjenige gefunden, mit 
dem ich alt werden will. Ich 
habe ja nun wirklich schon 
viele RPGs gezockt, aber 
Fallout 3 gehört definitiv 

zu den besten. Eigentlich 
konnte ich mit westlichen 
RPGs nie viel anfangen, in letzter Zeit hat sich 
mein Interessenfokus aber immens verschoben. 
Von Japano-Klischees habe ich genug, das 
postapokalyptische Setting hingegen macht 
mich sowas von an. Dazu die Prásentation 
mitsamt genial geschriebenen Dialogen, bitter- 
bósem Humor und einer deutschen Synchro, die 
Schule machen sollte. Ich bin sogar so angefixt, 
dass ich die alten PC-Teile nochmal ausgepackt 
habe (keine Sorge, die muss man nicht gespielt 
haben, um bei Teil drei mitzukommen). Nur muss 
ich wegkommen von den Ansprüchen eines 
Komplettisten. „Komplett“ wird man Fallout 3 
wohl nie spielen kónnen. Dazu ist es einfach zu 
groß. Das ist aber gut, denn dadurch hat man 
das Gefühl, dass dieses Spiel wirklich „lebt“. 


| INFOS Ñ 
> TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4305 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


GE атола s... Ubisoft 
Entwickler: ............ Bethesda Game Studios 
Sprache/Text: ............... deutsch / deutsch 

I normal I hart 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: .............. ohne - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): .............- 


Splitscreen (ЅріеІег):.................... nein 
Voice-Chat:.......... GER GE nein 


в VOR- UND NACHTEILE 


Viele Lösungswege und Möglichkeiten für 
Missionen, Quests und sogar Einzelsituationen 
Damit verknüpft unendlich viele 
Möglichkeiten, seinen Charakter zu leveln 
Gut geschriebene Dialoge und eine 
professionelle deutsche Lokalisation 
Speichern und Anpassen des Schwierig- 
keitsgrades jederzeit möglich 

Großartige und extrem stimmige Endzeit- 
Atmosphäre mitsamt bitterbösem Humor 
Selbst mit Sensitivität auf Maximum lässt es 
sich mit den Analogsticks nur schwer zielen 


d 


GRAFIK 


SOUND 
E 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


VIDEO AUF 


Soldaten 


m Flucht meist zwecklos: Die 
und versuchen teilweise auch, 


Ego-Shooter > Malaria im Blut? 
Richtig gelesen! Ihr landet als vom 
Sumpffieber gebeutelter Söld- 
ner mitten in einem afrikanischen 
Kriegsherd und müsst euch nicht 
nur vor dem Tod durch blaue Boh- 
nen, sondern auch vor den schlim- 
men Symptomen der Tropen- 
krankheit schützen. Euer Hauptziel 
ist freilich ein anderes und hört 
auf den Namen „Schakal“. Dieser 
skrupellose Schmuggler versorgt 
die beiden Kriegsparteien UFLL 
und APR (siehe Infokasten) mit 
immer neuen Waffen und ist damit 
für den Tod tausender Menschen 
verantwortlich. Um an ihn he- 
ranzukommen, erledigt ihr allerlei 
lebensgefährliche Aufträge 
beide Fraktionen und spielt diese 
gegeneinander aus. 


für 


m Mission abgeschlossen 


kj ` 
M ` play? 


` Ls ` a Ka 
- - - 
j- 


nehmen stets die Verfolgung auf 
euch von der Straße zu drängen. 


mehrspieler 


Safari-Tour „all inclusive“ — bei Ubisoft 
Montreal heißt das: die Waffe im Anschlag, 
Malaria im Blut und jede Menge 
schießwütiger Feinde im Nacken! 


Als abgebrühter Söldner schuftet 
ihr für jeden, der genug Diaman- 
ten auf den Tisch legt. Insgesamt 
gibt es knapp über 30 Hauptmi- 
ssionen, welche die etwas un- 
durchsichtige, weil mit Neben- 
charakteren überladene Story um 
den Bürgerkrieg, den Schakal und 
die beiden Parteien vorantreiben. 
Die hierbei immer wieder auftre- 
tenden Fieberschübe und Schüt- 
telfrostattacken bekämpft ihr mit 
Medikamenten, die ihr allerdings 
nur bei den neutralen Rebellen 
des Untergrunds und dort auch 
nur gegen einen kleinen Gefallen 
bekommt. 


SCHÜTZENHILFE 
Mit zunehmender Spieldauer steigt 
ihr in der Gunst anderer Söldner, 


6 A 


Wi Attentat: Hier muss gerade ein hochrangiger Parteiführer dran glauben. 
Wer genau, verraten wir an dieser Stelle natürlich nicht. 
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ш Rambomäßig: Jeeps haben verschie 
wechselt ihr während 


die aus dem Konflikt ebenfalls 
ihren Profit schlagen wollen. Auf 
diese Weise könnt ihr euch eine 
Freundschaft zu zwei Kollegen 
gleichzeitig aufbauen, die euch auf 
unterschiedliche Weise unter die 
Arme greifen. Buddy Nr. 1 hält für 
jede Hauptmission eine optionale 
Nebenmission bereit, die zwar 
rein seinen Interessen dient, euch 
dafür aber die Arbeit zum Teil en- 
orm erleichtert. Beispiel gefällig? 
Ihr sollt für die APR den lokalen 
Polizeichef töten. Dazu müsst ihr 
ihn bei einem Aufmarsch mitsamt 
seiner kompletten Entourage aus- 
schalten. Alternativ könnt ihr für 
euren Kumpel brisante Dokumente 
beim Bruder des Bullen stibitzen 
und somit die ganze Sippschaft 


der Fahrt vom Steuer ans 


dem starke MGs an Bord. Per Tastendruck 


Geschütz und wieder zurück. 


zone und gibt euch Rückende- 
ckung, solange ihr mit Messer und 
Zange Kugeln aus eurem Körper 
pult, Gelenke wieder einrenkt oder 
Fleischwunden verbindet. 


URLAUBSFEELING 

Kommen wir jedoch endlich 
zum wichtigsten und beeindru- 
ckendsten Feature von Far Cry 
2 - der Spielwelt: Die ist satte 50 
Quadratkilometer groß, in ein nörd- 
liches (1. Spielhälfte) und südliches 
Gebiet (2. Spielhälfte) aufgeteilt 
und dermaßen detailverliebt und 
abwechslungsreich gestaltet, dass 
man Stunden, wenn nicht Tage 
damit verbringen könnte, einfach 
nur durch die malerische Land- 
schaft zu cruisen. Auf diese Weise 


Toolbox ET 
Rschleuniger [3 
Umschalten 20/30 R3 
Karte testen пт 


TENDS 


"SES 


einschüchtern. Der Chief bleibt entdeckt ihr nicht nur eine Menge 

daraufhin in seinem Hauptquartier Postkartenpanoramen, sondern 

und ist dort ein wesentlich leich- auch versteckte Waffen wie eine 

teres Ziel als „on the road“. goldene AK-47 oder den wendigen 
Im Falle eines drohenden Bild- Wüstenbuggy. 

schirmtodes eurerseits springt Das Problem: Überall lauern 

Buddy Nr. 2 in die Bresche. Er Patrouillen und speziell an Stra- 


en und umfangreichsten Karten-Editor, 


i i itwickler 
i den war. Mit den Tools der En ( 
| in einem Konsolen-Shooter zu fin Д | wer 
nt bepflanzt ihr spielend leicht das Gelände, ше ЕП . ү 
vi Fässer Kisten, Straßenlaternen, Häuser etc., en еи et 
аа Sturmgrad zieht Straßen und Flüsse ein, N Dë ee e 
| ie hließlich selbs j 

iti d spaziert auf Knopfdruck sc Blich se vi 

pisei Wie schnell das geht, seht ihr im Videobeitrag auf der D 


ihr di [ isoft-Server 
Seid ihr mit dem Ergebnis zufrieden, ladet ihr die Karte auf p D een 
hoch, wo sie von der Community heruntergeladen und dann Aen Fut 
kann. Selbstverständlich dürft ihr euch auch selbst m Kleer , s ani 
i i r mo ; 
-kreierten Maps bedienen und diese sogar m r sin 
ане Sa des Mehrspieler-Nachtests in der nächsten Аида 


Far Cry 2 bietet den vermutlich coolst 


schleppt euch aus der Gefahren- Benkreuzungen gibt es feind- 


DIE COLLECTOR'S EDITION W 


IERTE SONDERAUFLAGE (CA. 75 EURO) 


4 == eine exklusive HolzboX > 
| De _ - das Limited Edition е 
P [ Far Cry 2 T-Shirt 2 
: di INNAN „ein „The Art of Far Cry 2 
— G. . EN 


eine Karte der 
50-km2-Spielwelt 


eine Making-of-DVD 


КЕ ` 


Golden Gun: Die Edelmetall-AK liegt in einem Schuppen am Rande der Map. 
Viel mehr als gut aussehen kann sie aber nicht. 
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Boah, was für ein Spaß! 
nicht die beste und Se s 

à rich hatte einfacl 
p üppige Afrika zu stapfen, Sch 
in Nebenmissionen zu ver! 
Details zu staunen. And 
renten wirkt die ganze Spiel 
Fleckchen ist einzigartig. 
Stunden die diversen nervigen 
Gegner, generische Missionsziele und 


liche Truppen, die euch mit sta- 
tionären Geschützen beharken 
oder gar per Jeep oder Sumpf- 
boot die Verfolgung aufnehmen. 
Stellen sich die gegnerischen 
Soldaten anfangs noch etwas 
dumm an, werden sie im Verlauf 
des Spiels immer gerissener und 
vor allem aggressiver, versuchen 
euch zu flankieren und in den 


Rücken zu fallen. Nur mit den 


- DIE FRAKTIONEN 


Meiner Meinung nach ist die Gegner-Kl 
Missionsdesign nicht gerade revoluti- 
unglaublich viel Spaß dabei, durch 
ätze zu finden, mich 
lieren und immer wieder über kleine 
ers als bei vielen Open-World-Konkur- 
welt wie aus einem Guss — jedes 
Da vergesse ich glatt für ein paar 
Macken wie unnatürlich stabile | : 
das spielerisch eher sinnfreie Malaria- 


Irgendwann fallen sie 


MEINUNG 
> SEBASTIAN STANGE 


Feature. 
mir dann aber wieder auf. Doof. 


Fahrkünsten hapert es. Unfrei- 
willige Abstecher der Kl in die 
Botanik oder ins kühle Nass sind 
keine Seltenheit und sorgen für 
so manchen Lacher. 


HOME, SWEET HOME 

Überall auf der Karte verteilt ste- 
hen sogenannte Safe-Houses, 
die euch - einmal 
die Möglichkeit geben, euren 


erobert — 


wel — UNITED FRONT FOR LIBERATION A 


FÜHRUNG 


\GRÜNDUNG 


Addi Mbantuwe, Anführer der Arb 
sowie dessen olitischer Verbünd 


Durch Truppenreste der Authenticil 
Bewegung nach dem Zusammenbri 


r Dr. Leon Gakumba 


Guerilla; 
des Landes 


Hunderte 


Liberation Radio mit seinen Propaganda- 
Sendungen, die TaeMo Co. Diamantenmine 
und die PetroSahel Ölförderanlage 


B- APR — ALLIANCE FOR POPULAR RESISTANCE 


G = Major Oliver 


Tambossa, ehemaliger Armeefü 


"und Bandenchef Prosper Kouassi 


r der Nationalgarde, 


kriminelle Gands nach - 


Ii Öffentlicher Nahverkehr: 
oder die Randgebiete der Ka 


Spielstand zu speichern und 
wahlweise auch ein kleines Ni- 
ckerchen zu machen. Die Dauer 
eures Schónheitsschlafs dürft ihr 
selbst bestimmen und damit die 
Tageszeit im Spiel manipulieren. 
Wer also lieber im Dunkeln auf 
die Pirsch geht, stellt den Wecker 
einfach auf Mitternacht. Nicht 
beeinflussen lässt sich hingegen 
das Wetter. So kann es durchaus 
vorkommen, dass ihr morgens 
noch bei strahlendem Sonnen- 
schein durchs Dickicht schleicht, 
während sich mittags ein Wolken- 
bruch über euch ergießt. 
Verantwortlich für das wech- 
selhafte Klima ist die eigens ent- 
wickelte DUNIA-Engine, die da- 
rüber hinaus auch die (teilweise) 
zerstörbaren Umgebungen, das 
dynamische Musik-System und 
die genialen Feuereffekte hervor- 
bringt. Durch den Wind können 
aus ein paar kleinen Flammen 
richtige Buschbrände auf dem 
trockenen Boden entstehen. Mit 
geschicktem Einsatz von Molotov- 
Cocktails, Raketen- oder Flam- 
menwerfer und dem Hochjagen 


(SC 


Vier Buslinien bringen euch wahlweise ins Zn 
rte. Das spart viel Zeit, Munition und Nerven. 


explosiver Fässer oder Gastanks 
lässt sich dieses Phänomen sehr 
gut zum eigenen Vorteil nutzen. 


DIE KEHRSEITE 

Bei aller anfänglichen Begeisterung 
für die lebendige, offene Spiel- 
welt, das geniale Afrika-Setting, 
die vielen liebevollen Details etc. 
ergeben sich mit längerer Spiel- 
dauer aber auch einige Ärgernisse, 
die man hätte umgehen oder zu- 
mindest eleganter lösen können. 
Zunächst einmal schlucken die 
Gegner einfach zu viele Kugeln. 
Wenn man aber mit einem leich- 
ten MG aus nächster Nähe ganze 
Salven zielsicher abfeuert und sich 
der getroffene Widersacher mehr- 
mals wieder hochrappelt, leidet 
darunter die Authentizität des an- 
sonsten so stimmigen Shooters. 
Zudem ist es aufgrund der bis zu 
einem bestimmten Punkt etwas 
trägen, dann aber zu hektisch re- 
agierenden Analogstick-Abfrage 
schwer, bewegte Ziele zu treffen. 
Zum Vergleich: In Call of Duty 4 
funktioniert das Aiming dank der 
ausgewogenen Beschleunigungs- 


und stecken Gras, Hütten und manchmal auch die Gegner in Brand. 
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E Bodyguard: Wir müssen einen langsamen Frachter beschützen. Die Angreifer gehen gleich unfreiwillig baden. 


kurve hervorragend. Weiterhin ist 
das unbemerkte Anschleichen an 
feindliche Stellungen so gut wie 
nicht möglich. Selbst mit schall- 
gedämpften Waffen, dem teuren 
Tarnanzug (Zitat Waffen-Shop: 
,Otealth-Verbesserung") und in 
absoluter Dunkelheit eröffnen 
die Gegner ab einer bestimmten 
Entfernung so gut wie immer das 
Feuer. Da es in puncto Feindver- 
halten und -anzahl keine Unter- 
schiede zwischen Tag und Nacht 
gibt, verkommt der Zeitenwechsel 
zum rein optischen Gimmick, der 
sich lediglich auf Lichtverháltnisse 
und Atmospháre auswirkt. Stres- 
sig: Gesäuberte Checkpoints an 
StraBenkreuzungen, Brücken und 
in Dórfern werden nach jeder er- 
füllten Mission wieder von neuen 
Schergen bemannt. Besonders är- 
gerlich, wenn man gerade erst vor 
fünf Minuten das komplette Camp 
ausradiert hat und nun schon wie- 
der angegriffen wird. 


SÖLDNERALLTAG 
Das Design der Hauptmissionen 
ist -— samt der Zusatzaufgaben 
eurer Buddys - vom Grundprin- 
zip her recht schnell durchschaut, 
gestaltet sich aber durchaus ab- 
wechslungsreich. Nebenaufgaben 
von den örtlichen Waffenhändlern 
und anonymen Auftraggebern 
mittels abgefangener Telefonate 
sind da wesentlich unspannender. 
Für Erstere müsst ihr jeweils einen 
LKW-Konvoy vernichten, Letztere 
setzen euch auf eine bestimmte, 
für den Story-Verlauf völlig irre- 
levante Zielperson an. Immerhin 
bessert ihr damit einerseits das 
Angebot an Waffen sowie ande- 
rerseits euer Portemonnaie auf. 
Das Malaria-Feature allerdings 
wirkt in letzter Konsequenz aufge- 
setzt und dient lediglich dazu, die 
Spielzeit zu strecken. 

In technischer Hinsicht sticht 
vor allem das zum Teil heftige Te- 
aring negativ heraus. Hinzu kom- 


men weitaus weniger störende 
Pop-ups und Draw-ins, 
dann auffallen, wenn man in einem 
Fahrzeug unterwegs ist und ent- 
sprechend große Weitsicht hat. 
Der Rest ist, wie Kollege Sebas- 
tian in seinem Meinungskasten 
völlig richtig anmerkt, „wie aus 
einem Guss“. Ladezeiten gibt es 
nur beim Wechsel vom nördlichen 


die nur 


ins südliche Territorium, Ruckler 
halten sich trotz opulenter Flora 
und weitläufiger Areale in engen 
Grenzen und die bei Gefahr ein- 
setzenden afrikanischen Klänge 
„Mittendrin“- 

Besonders 


unterstützen das 
Gefühl 
nett sind Kleinigkeiten wie die 
Tatsache, dass euer Alter Ego 
tatsächlich nach Objekten greift 
oder sich beim Wechsel vom Ge- 
schütz eines Jeeps ans Steuer 
lässig am Überrollbügel in den 
Sitz schwingt. So hat eine konse- 
quent umgesetzte Ego-Perspek- 
tive auszusehen! TO 


zusátzlich. 


Wegwerf-Wumme: Da bricht doch glatt der Griff der im Gras gefundenen Panzerfaust ab. Das Drecksding ist damit 
unbrauchbar. Solchen Ärger könnt ihr umgehen, wenn ihr eure Waffen immer schön beim örtlichen Händler einkauft. 
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PSS test 


в TONI OPL 
Far Cry 2 ist ein enorm 
N beeindruckendes Spiel und 
= durch seine Non-Linearität 
T-— 


eine höchst willkommene 
р Abwechslung zu Bad 
Company, COD 4 und Co. 
Nie gab es in einem Ego- 
Shooter derart viele Details 
zu bestaunen und so viel 
zu entdecken. Der Afrika-Trip fesselt náchtelang 
vor den Bildschirm und begeistert selbst dann 
noch, wenn man zum x-ten Mal einen Waffen- 
transport hochnimmt und dafür wieder quer 
über die ganze Map fahren muss. Dabei wird's 
mit zunehmender Spieldauer immer kniffliger, 
den überall lauernden Milizen und Rebellen 
Paroli zu bieten. Setting und Atmospháre sind 
einfach einzigartig. Dabei hátte das Abenteuer 
auf der Wertungsskala durchaus noch weiter 
nach oben klettern kónnen, doch die im Text 
beschriebenen kleinen Mängel verhindern in der 
Summe weitere Prozente. Die Kritikpunkte fallen 
jedoch unter die Kategorie „Jammern auf hohem 
Niveau“ und ändern letztlich nichts daran, das 
Far Cry 2 ein Pflichtkauf für Action-Fans ist. 


INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3 GByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehór: 


в DATEN 

Termin: . . 23. Oktober 2008 
Hersteller: . . . . Ubisoft 
Entwickler: . Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: t | normal I hart 
USK: š keine Jugendfreigabe 
Preis: ca. 65 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: š 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat:. . . ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Die wunderbar detailreiche Spielwelt lädt 
zum Erkunden und Entdecken ein. 
Dynamik pur bei Wetter, Tageszeit, Feuer, 
Soundtrack und Gegner-Kl 

@ Massig Haupt- und Nebenmissionen samt 
coolem Buddy-Feature 
Das Aiming ist nicht perfekt und Feinde 
stecken teils deutlich zu viele Treffer ein. 


©) Die Story wirkt überladen und bleibt daher 

eher im Hintergrund. 

T) Tageszeiten- und Wetterwechsel haben 
kaum spürbare spielerische Auswirkungen. 


GRAFIK SOUND 


s 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Sales D 
VOTE -l 


4 Für alle mit 
Ohren. 
- || nowdio.de 


Das ist GamesVote: 


© Schnell: Eine Grundbewertung ist 
in maximal 30 Sekunden erledigt. 


© Einfach: Die Bedienung erfolgt 
mit komfortablen Schiebereglern 
und selbsterklárenden Menüs. 


© Máchtig: Die Datenbank erlaubt 
vielfáltigste Auswertungen und 
Statistiken. 


sek PC | Wii | Xbox | PS3 | PS2 | DS | PSP 


Deine 


Im Jahr 2007 
kauften 13 Millionen 
Deutsche mehr als 
50 Millionen Spiele. 


Nur: Wo sind die 
alle? Hier! 


Bewertungen für Hotels, Lehrer 
oder Restaurants abzugeben, gehört 
mittlerweile zum Internet-Alltag. 
Computecs neues Portal GamesVote 
ermöglicht jetzt die Bewertung von 
Computer- und Videospielen und ist 
dabei explizit auf Schnelligkeit und 
Komfort ausgelegt. 


Die Spiele bewerten und kom- 
mentieren Sie in sechs klassischen 
Disziplinen (Grafik, Sound, Steue- 
rung, Atmosphäre, Singleplayer, 
Multiplayer) — ganz einfach mit 
Schiebereglern. 


Spiel suchen, auf , Vote" klicken, 
Wertung einstellen, fertig. 


Für die Profis unter Ihnen stehen 
zusätzlich umfangreiche Bewer- 
tungs- und Auswertungs-Tools zur 
Verfügung. 


Stimme zählt! 


Community 


GamesVote bietet Ihnen 
viele attraktive Community- 
Features. Auf speziellen 
Landkartenansichten werden 
spannende Statistiken ausge- 
geben, wie 7. В. die größten 
Rennspiel-Fans in Bayern 
oder die Verbreitung von 
WoW-Spielern in Österreich. 


Hall of Fame 


Welches sind die besten Spiele 
aller Zeiten, die beliebtesten 


sher? Welche Spiele haben die 
beste Technik, das beste Design = 
und die spannendsten Extras? 
Die Antworten darauf finden 
Sie in der Hall of Fame. Doch 
auch der GamesVote-Pranger 
bietet neue Erkenntnisse, wie 
beispielsweise die Spiele mit 
den längsten Ladezeiten, mit 
technischen Fehlern oder der 
kompliziertesten Bedienung. 


Forum | FAQ | PC | Wii 


тер 
de Landschaft richt sehr 
сем) 


Genres und die besten Publi- Ke 


"irgendwie noch ein wenig hakekg und sicher 
- 


Gesellige Gamesvoter haben 
unzählige Möglichkeiten: 


| Forum» | rap 


> Neue Freunde kennenlernen 

> Gleichgesinnte in der Region 
entdecken 

» Nachrichten versenden und 
miteinander diskutieren 

» Profile und Meinungen 
aller User einsehen 


Das Plus an GamesVote 
sind die Extrapunkte, die Sie 
optional für besonders gute 
oder auch schlechte Leis- 
tungen der Spiele vergeben 
kónnen: brillante Musik, 
jámmerliche Übersetzung, 
geniale Physik-Effekte, 
lange Eingewóhnungszeit, 
viel zu kurze Spielzeit, 
alberne Dialoge — all das 
kónnen Sie per Mausklick 
belohnen oder anprangern. 
Daraus ergeben sich 
aussagekräftige Diagramme 
wie die Top 10 der Spiele 
mit den cleversten Gegnern 
oder die besten Adventure- 
Games des Jahres 2005 

... oder viele hundert 
Kombinationen mehr. 


Age af Conaec Hyborian Adventures 
Hotherrspiet/Action-Hoterrspet 
Däer Git (DE) 


d Funcom AS (NO) 


| Xbox | PS3 | PS2 | DS | P 
es 


х 


E Vogelscheuche: Die abgetrennten Einz 


Survival-Horror > Getreu dera: 
Motto „Aller guten Dinge sind. 
drei“ ging EA nach der ersten, 
„Absage“ noch zweimal bei der: 


elteile dieses Gegners leben weiter und greifen euch unbeirrt an. 


doch offiziell und unverändert (!) 


Redwood Shores ganze Arbeit 


in Deutschland verkauft werden.“ geleistet und ein fulminantes 


Éleótronic Arts beweist mit Dead" 
Space fernab vom jährlichen 


Bewertungsbehörde hausiéren, ."Sportspiel-Update eine Menge 


um doch noch eine Kennzeich- „ 

Jet seit Jahren mit groBen Namen ` 
жк дА i 

besetzt. gegen die man sich mit 


nung für Dead Space heraus- 
zuschlagen. Die Hartnäckigkeit 
hat sich bezahlt gemacht, denn 
überraschenderweise darf der Ti- 
tel nach einer dritten Prüfung nun 


A | 
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Mut: Das Survival-Horror-Genre 


n H n D 
einem völlig neuen Produkt erst 

H w š m H Р 
einmal behaupten mus lückli- ' 
cherweise ‚hat das Team von EA 


Schocker-Debüt auf die Beine 
gestellt, welches der Konkurrenz 
die Stirn bietet und durchaus auf 
die Etablierung eines weiteren 
Franchises hoffen lässt. 


NOTRUF IM ALL 
“ferner Zukunft sind alle na- 
Це Ressourcen der Erde 


M d š g 
` j - 


) Sai 


Alle Bilder: playš 


E Unglaublich, aber wahr: Nach langem Hin und Her 
erhielt der Horror-Schocker tatsächlich eine Freigabe 
- Uni das ohne irgendwelche Schnitte. Danke, USK! 


erschópft, die Menschheit sucht 
im Weltraum nach Alternativen. 
In einem Prozess namens , Planet 
Cracking" werden rohstoffreiche 
Himmelskórper von gigantischen 
Minenschiffen buchstäblich aus- 
einandergenommen und ihrer 
Inhaltsstoffe beraubt. Das ertrag- 
reichste Schiff der Flotte, die USG 
Ishimura, hat gerade die Ober- 
fläche eines Planeten im Aegis- 
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E Tódliches Anhängsel: Wer hier nicht schnell genug auf die X-Taste hämmert, wird von dem possierlichen Etwas in Stücke gehackt. 


System aufgerissen, als sämtliche 
Funkverbindungen ausfallen. Das 
Hauptquartier entsendet darauf- 
hin einen kleinen Frachter samt 
Reparaturteam, welches vor Ort 
nach dem Rechten sehen soll. 
Der Spieler schlüpft dabei in 
den Arbeitsanzug des Mechani- 
kers Isaac Clarke, der als Teil der 
Rettungstruppe die Kommunika- 
tionsanlagen wieder instand set- 
zen soll. Was er und seine Beglei- 
ter zunächst nicht wissen: Auf der 
Ishimura läuft weitaus mehr aus 
dem Ruder als nur ein defektes 
Funkgerät. Schon kurz nach ihrer 
Ankunft bricht die Hölle los und 
das kleine Frachtschiff geht im 
Hangar der Ishimura in Flammen 
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auf. Isaac und sein Team sitzen 
fest - inmitten von Horden schau- 
derhaft entstellter Kreaturen mit 
unstillbarer Mordlust. Zudem sind 
nahezu alle Systeme „down“, die 
Crew ist verschwunden, überall 
klebt Blut und Gedärm. Jetzt liegt 
es an Isaac und damit an euch, 
die vielen Decks und Stationen 
der Ishimura zu durchforsten, 
nach Überlebenden zu suchen, 
defektes Equipment zu reparieren 
und einen Weg zu finden, dem 
Schlamassel zu 
Routineeinsatz? Weit gefehlt! 


entkommen. 


HELD WIDER WILLEN 
Mit einer Ausnahme - dem 
Puls-Gewehr - bleiben Isaac 


nur zweckentfremdete Minen- 
werkzeuge, um sich gegen das 
Fleisch gewordene Grauen zur 
Dafür kann er 
die Leistungsfähigkeit (Stärke, 
Nachladezeit, Magazinkapazität 
etc.) Plasma-Schneider, 
Kreissäge und Co. dank seiner 


Wehr zu setzen. 


von 


Ingenieurskenntnisse ordentlich 
aufmotzen. Die hierfür benötigten 
Power-Nodes finden sich hin und 
wieder in speziellen Schränken 
überall im Schiff, können aber 
auch an den Shop-Terminals der 
Ishimura gekauft werden. Mit ih- 
nen lassen sich übrigens auch 
Widerstandsfähigkeit und Sauer- 
stoffreserve von Isaacs Anzugs 
verbessern. An dieser Stelle ein 


kleiner Tipp: Beim 
Durchspielen ist es unmöglich, 
Isaacs komplette Ausrüstung voll 
aufzupowern. Konzentriert euch 
daher zunáchst auf seinen An- 
zug (Lebensenergie!) und ein bis 
zwei Waffen (Plasma-Cutter!) und 
nehmt euch im zweiten Durch- 
gang - ihr startet auf Wunsch mit 
eurem gesamten Inventar – die 
náchsten Gadgets vor. 

Je nach Gegnertyp und 
-anzahl erweist sich meist ein 
bestimmtes Werkzeug als beson- 
ders effektiv. Generell gilt: Kór- 
pertreffer sind pure Munitionsver- 
schwendung, denn die stecken 
die Necromorphs - so heißt die 
Teufelsbrut — locker weg. Besser: 


einmaligen 
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Zuerst die Beine wegschie| 


INTERVIEW 


PLAY: IM GESPRÄCH danach aussieht. Auf diese Wei- 
MIT JASON GRAVES se nehmt ihr die Viecher Stück 


für Stück auseinander, richtet viel 
Schaden und nebenbei eine un- 
heimliche Sauerei an. 


Der preisgekrönte Kompo- 

nist Jason Graves zeichnet 

bereits für mehr als 50 Spiele- 
Soundtracks verantwortlich, darunter 
Titel wie Blacksite: Area 51 und die 
Blazing Angels-Serie. Wir befragten 
Jason nach seiner jüngsten Arbeit, 
dem Soundtrack zu Dead Space. 


BEKLEMMEND 

Aufgrund der Tatsache, dass es 
keine Quick-Turn-Funktion für eine 
schnelle 180-Grad-Drehung gibt, 
sollte man immer genau wissen, 
was sich hinter dem eigenen Rü- 
cken abspielt. Isaac ist in seinem 
schweren Anzug nicht der Agilste, 
was das bedrohliche Gefühl noch 
weiter steigert. Zwar gibt es ei- 
nen ganzen Haufen Schock- und 
Gänsehautmomente, aber 
mehr ist es die allgemeine düstere 
Grundstimmung in Dead Space, 


Jason, du komponierst für Videospiele, Werbe- 
spots, TV-Shows und Spielfilme — welcher Teil 
deiner Arbeit macht dir am meisten Spaß? 


Definitiv die Spiele-Soundtracks, denn hier habe 
ich den größten Freiraum. Oft bekomme ich 
vom Tonregisseur nur sehr allgemein gehaltene 
Vorgaben wie „Bosskampf - Trommeln und 
Orchester“. Mit diesen vagen Richtlinien muss 
ich dann manchmal bis zu drei Minuten Musik 
komponieren. Das ist viel mehr Freiheit als bei 
einem Film. Meine Verantwortung ist es, etwas 
Positives zum Spiel beizutragen. 


Was ist der wichtigste Aspekt eines guten 
Videospiel-Soundtracks? 


Wie gut er die gesamte Spielerfahrung unter- 
stützt und erweitert. Das wird durch zwei sehr 
wichtige Faktoren bestimmt: die Art, wie der 
Komponist den Score schreibt und die Art, wie 
Entwickler diesen dann ins Spiel einbauen. Das 
ausgeklügeltste Musik-System bringt gar nichts, 
wenn der Komponist vorher nicht weiß, wie die 
Musik im fertigen Spiel wiedergegeben wird. 
Deshalb bin ich gern von Anfang an dabei. 


Wovon hast du dich inspirieren lassen? 


Musikalisch gab es kaum Stücke, die ich mir im 
Vorfeld hätte anhören können. Ich suchte vor 
allem Experimentelles und Avantgardistisches. 
Es gibt da einige Klassik-Kompositionen aus 
dem 20. Jahrhundert, die meiner Meinung nach 
dieselbe Art von Emotion transportieren, die ich 
auch für Dead Space haben wollte. Ich habe 
sie studiert und quasi in ihre Einzelteile zerlegt. 
Daraus entstand dann das Grundgerüst. 


viel 


Was war das Besondere bei Dead Space? 


Die meisten Stücke bestehen aus vier Schichten 
Musik, die sich teilweise überlagern und 
simultan zu hören sind. Mithilfe der Audio-Engine 
des Spiels erhält man dadurch eine nahtlose 
Interaktion mit dem Spielablauf. Der Score 
musste also interaktiv sein UND alles musste live 
aufgenommen werden. Das geschah mit zwei 
verschiedenen Orchestern. Einmal in Seattle, ein 
Jahr später bei Skywalker Sound in Kalifornien. 
Sci-Fi oder Horror — dein Favorit? 
Definitiv das Horror-Element. Dieses Genre 
eröffnet einem fast grenzenlose Möglichkeiten. 
Da alles live aufgenommen wurde, gab es nur ein 
Limit: meine Vorstellungskraft. 


h А 


Und deine Meinung zum Spiel? 


Ich spiele Dead Space jetzt seit etwa 
zwei Jahren — man sollte also mei- 
nen, ich hätte langsam die Nase voll. 
Aber gerade jetzt, wo das fertige 
Spiel erhältlich ist, muss ich immer 
wieder an den Controller. Es ist so 
befriedigend zu hören, wie gut das 
Ergebnis von zwei Jahren Arbeit 

in 5.1-Surround-Sound klingt. Ich 
spiele übrigens auf der härtesten 
Stufe, da ich ja ziemlich genau 
weiß, wo die Kreaturen lauern 

und wie man sie zur Strecke bringt. 
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e an den Nerven zehrt. Wer bei 
abgedunkeltem Zimmer und auf- 
gedrehter Surround-Anlage nicht 
mit erhöhtem Puls vor der Glotze 
kauert, ist ein verdammt abge- 
brühter Hund. 

Intensiviert wird die ungemüt- 
liche Atmosphäre noch dadurch, 
dass man weder von Zwischen- 
sequenzen noch von Ladezeiten 
oder statischen Menübildschir- 
men aus dem Gruselgeschehen 
herausgerissen wird. Video-Bot- 
schaften und Isaacs Inventar wer- 
den, ohne das Spiel zu pausieren, 
über ein holografisches Display 
direkt in den Raum projiziert – ge- 
nauso wie die Munitionsanzeige 
der Waffen. Nur beim Speichern 
des Spielstandes erscheint stets 
der Standard-Bildschirm der PS3. 
Das gibt einem zwar Zeit zum 


„Das Team von EA Redwood Shores hat ein 
fulminantes Schocker-Debüt auf die Beine gestellt.“ 


— 


E Schwergewicht: Diese dicken Brocken sind gut gepanzert. Schießt ihnen in den 


Durchatmen, hátte aber sicher 
auch deutlich stylischer verpackt 
werden kónnen. 


GROSSE VORBILDER 

Event Horizon, die Alien-Quadrilo- 
gy und Das Ding aus einer anderen 
Welt sind nur einige der filmischen 
Werke, die sich die Entwickler im 
Vorfeld wohl mehr als nur einmal 
angesehen haben dürften. Die 
Story spielt dementsprechend 
weitaus mehr als nur eine kleine 
Nebenrolle, sorgt für einen kon- 
stanten Spannungsbogen und 
hält sogar die eine oder andere 
Wendung parat. Ein klein wenig 
fühlt man sich auch an Bruckhei- 
mers Armageddon erinnert. Will 
heißen: Es geht grundsätzlich erst 
mal alles schief, nichts funktio- 
niert, und Isaac hetzt von Deck zu 


— a 


Rücken! 


E Gelber Knoten: Verwundbare Stellen größerer Gegner sind meist klar ersichtlich. 
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Deck, um zu reparieren, was noch 
zu reparieren ist. 
Kameraprobleme, 
die allerdings nur in den Spiel- 
abschnitten mit Schwerelosigkeit 
auftreten, verzeiht man dem Spiel 
gerne. Etwas nervender sind da 
schon die Levels, in denen man 
bereits besuchte Stationen er- 
neut ansteuern muss. Immerhin 
ergeben diese Rückwege im Kon- 
text der Story stets Sinn. Zudem 
kann Isaac per R3-Button auf ein 
Navigationssystem 
fen, welches anhand einer blau- 
en Linie den Weg zum nächsten 
Missionsziel weist und planloses 
Herumirren ausschließt. 


Kleinere 


zurückgrei- 


AUGENSCHMAUS 
Der Metzel-Trip durch die Ishimu- 
ra ist in audiovisueller Hinsicht 
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Nicht 
nur wegen des unerreicht hohen 
Gore-Faktors mit literweise Blut, 
Schleimigen Innereien und Hun- 
derten abgetrennter Gliedmaßen, 
sondern auch ob vieler anderer 
Schmankerl. Wie etwa Isaacs 
wunderbar detailreichem Anzug, 
der sich mit jedem Upgrade sicht- 
lich verändert und einen Hauch 
Gleiches 
gilt für die innovativen Waffen, die 


ein absolutes Erlebnis. 


aggressiver anmutet. 
sich durch ein Tune-up optisch 
und akustisch leicht verändern. 
Details wie die Filmplakate auf 
dem Vergnügungsdeck (Shaolin 
vs. Space-Ninja!), weiß geflieste 
Operationssäle auf der Sanitäts- 
station oder die kahlen Stahl- 
wände des Verlade-Docks geben 
jedem Level ein absolut authen- 
tisches „Look&Feel“. Der Verzicht 


auf traditionelle Bildschirmanzei- 
gen erweist sich als Geniestreich. 
Wir hoffen inständig, dass künftig 
mehr Spiele diesem Beispiel fol- 
gen. Ach ja ... das Monsterde- 
sign ... die Screenshots sagen 
diesbezüglich mehr als tausend 
Worte! 

Klanglich geht’s fast noch beein- 
druckender zur Sache. Der stets 
an den richtigen Stellen einge- 
spielte orchestrale Soundtrack 
aus der Feder von Jason Graves 
(siehe Interview links) reicht von 
heroisch über furchteinflößend bis 
nervenzerfetzend. Hinzu kommen 
horrortypische Soundeffekte, die 
einem in schöner Regelmäßigkeit 
das Blut in den Adern gefrieren 
lassen. Besser kann man's in 
akustischer Hinsicht kaum noch 
machen. то 


PS3 test 


MEINUNG 
в TONI OPL 


Ich muss zugeben, dass 
der Dead Space-Test nicht 
immer unter optimalen 
Bedingungen stattfand. 
Oft war es zu laut und vor 
allem zu hell um mich 
herum. Und trotzdem konn- 
te mich kaum etwas vom 
Bildschirm ablenken, fast 
permanent ging mir die Düse. Die Atmosphäre 
ist der Hammer, das gesamte Design sowieso. 
Die Story fand ich trotz vorhersehbarer Stellen 
spannend, den Sound eine Wucht. Die Rätsel 
sind schnell durchschaut, drehen sich aber zu- 
meist um gigantische mechanische/technische 
Apparaturen und bieten daher viel fürs Auge. 
Die Spielzeit ist mit guten zwölf Stunden ausrei- 
chend, zudem wird man nach dem Durchspielen 
reichlich belohnt. Unter anderem mit einem coo- 
len Spezialanzug für Isaac und tiefer gehenden 
Story-Details. Dass man im zweiten Durchgang 
aber den Schwierigkeitsgrad nicht ändern 
kann, sorgt für Unverständnis. Wer auf den jetzt 
freigeschalteten „Unmöglich“-Modus umsteigen 
will, muss wieder ganz von vorne anfangen und 
alles mühsam aufrüsten. Schade. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
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= DATEN 
Termin: 


Hersteller: 
Entwickler: 


06. November 2008 

Electronic Arts 
EA Redwood Shore 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | normal I hart 
USK: keine Jugendfreigabe 
Preis: 70 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Dank des hervorragenden Sound-Designs 
einer der atmosphärischsten PS3-Titel 


Beeindruckende Optik, die nahezu frei von 
Tearing und Slowdowns ist 

Konsequenter Verzicht auf herkómmliche 
Anzeigen, stattdessen schicke Holo-Displays 
Innovatives, ausgefallenes Waffenarsenal, 
cooles Dismemberment-Feature 

Die Anzahl an Gegnertypen bleibt insgesamt 
recht überschaubar. 


Rátsel fallen simpel aus und erfordern recht 
wenig Hirnschmalz. 


GRRFIK SOUND 


EENENENEEN 10 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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test PS3 


Nicht doch! Mit einem Monster Truck ist nicht 


Action-Rennspiel > Mit Pure 
hat Disney Interactive einen 
Überraschungshit, wie er im Bu- 
che steht, abgeliefert. Der rasante 
Quad-Offroader eroberte unsere 
Redaktion im Sturm und sorgte 
mit einfacher Steuerung, coolem 
Tricksystem und einer unglaub- 
lich fetten Optik für offene Mün- 
der. Eines war sonnenklar: An- 
gesichts dieser Konkurrenz wird 
es Sony mit MotorStorm: Pacific 
Und 
tatsächlich, ganz an die Quali- 


Rift sehr schwer haben. 


tät von Pure reicht MotorStorm: 
Pacific Rift nicht heran, ein au- 
Bergewöhnliches und packendes 
Offroad-Spektakel 

dennoch geworden. 


ist es aber 
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gut Kirschen essen. 


AUSNAHMEZUSTAND 

IM INSEL-PARADIES 

Am grundlegenden Spielprinzip 
hat sich in Pacific Rift im Vergleich 
zum Vorgänger nichts geändert. 
Ihr klemmt euch erneut hinters 
Steuer diverser Offroad-Schleu- 
dern, wie zum Beispiel Motorrä- 
der, Buggys, Renn-Trucks oder 
Offroad-LKWs, und ballert über 
mit Abzweigungen, alternativen 
Routen und natürlichen Hinder- 
nissen gespickte Strecken. Wäh- 
rend ihr im ersten Teil noch aus- 
schließlich in einem begrenzten 
Gebiet unterwegs wart, in dem 
sich alle Strecken doch sehr 
ähnelten, haben die Entwickler 
dieses Mal eine ganze Insel als 


Der macht nämlich. mit kleineren wen Wë? 


ny lásst es. 
Na hen . : 


Schauplatz gewáhlt. Auf dem 
tropischen Eiland finden sich ins- 
gesamt 16 Strecken, die in vier 
Zonen (siehe Extrakasten „Die 
vielen Gesichter einer Insel“) un- 
terteilt sind. Die Abwechslung, die 
euch dadurch geboten wird, ist 
einfach fantastisch. Wie krass die 
Unterschiede zwischen den ein- 
zelnen Strecken und Zonen sein 
kónnen, seht ihr am besten im 
Test-Beitrag auf unserer DVD. Es 
geht vorbei an Lavafeldern, über 
zerklüftete ` Vulkanlandschaften, 
durch dichten Dschungel und an 
malerischen Stränden entlang. 
Der Preis für diese Abwechslung 
ist eine schwankende Grafikquali- 
tät von eintönig und trist bis hin zu 
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einzelspieler 
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komplex und spektakulär. In die- 
ser Beziehung weist Pure spürbar 
mehr Konstanz auf. Dafür wirken 
die Strecken in Pacific Rift um 
ein Vielfaches natürlicher und an- 
spruchsvoller als beim Disney-Off- 
roader. Ebenfalls beeindruckend 
ist die Weitsicht bei einigen Stre- 
cken. Wenn ihr mit Schmackes 
einen fetten Sprung hinlegt und 
sich vor euch eine langgestreckte 
Küste auftut, kommt ihr aus dem 
Staunen nicht mehr heraus. 


DAS LEBEN IST EIN FESTIVAL 

Der Spielverlauf wurde im Ver- 
gleich zum Erstlingswerk nur ge- 
ringfügig verändert. Zwar ist der 
Mittelpunkt in Pacific Rift wieder 
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` Dschungel-Camp: Die Kurse führen euch auch schon mal durch dichte Vegetation. 


Einfach nur fett! Auf vielen Strecken geht es sehr eng zu. In solchen Situationen’ziehtseiner demKürzeren:und euch.rauscht pures Adrenalin durch die Adern. 


der Festival-Modus, allerdings ist 
er nicht mehr in mehrere Tickets 
mit maximal vier Rennveranstal- 
tungen aufgeteilt. Dieses Mal gilt 
es durch Platzierungen auf dem 
Siegertreppchen Punkte (für den 
ersten Platz gibt es 100, für Platz 
zwei 75 und für Platz drei immer- 
hin noch 50 Punkte) einzusacken, 
um so schrittweise die insgesamt 
acht Festival-Ränge aufzustei- 
gen. So schaltet ihr immer härtere 
Renn-Events, neue Outfits für eu- 
ren Fahrer, neue Fahrzeugmodelle 
und Lackierungen, Bonusvideos 
und Artworks frei. Zu den aus dem 
Vorgänger bekannten Standard- 
Rennen gesellen sich in Pacific 
Rift zwei weitere Rennarten dazu. 
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In Eliminierungs-Rennen fliegt 
nach Ablauf einer bestimmten 
Zeit Letztplatzierte 
raus, bis nur noch einer übrig 
ist. Und bei Geschwindigkeits- 
Rennen müsst ihr mit einem vor- 
gegebenen Fahrzeug so schnell 
wie möglich durch Checkpoints 
heizen. Hin und wieder müsst ihr 
auch ein Unfall- oder Zeit-Limit 
einhalten, um das nächste Ren- 


immer der 


nen freizuschalten. 

Gerade Anfangsphase 
besteht die Hauptschwierigkeit 
darin, sich die Strecken einzu- 
prägen. Da sich die Kurse in ih- 
rer Komplexität teilweise stark 
unterscheiden, geht das mal 
schneller und mal langsamer. 


in der 


PS3 


Wie soll ich das in Worte fassen? MotorStorm war für mich 
der beste Starttitel der PlayStation 3 und auch heute noch 
ein Spielchen wert. MotorStorm: Pacific Rift bietet mehr von 
allem, dennoch hatte ich einen größeren Sprung erwartet. 
Die schwankende Grafikqualität drückt meine Euphorie ge- 


nauso wie die erneute Spielmodi-Armut. Heizt man dann aber 
mit Affenzahn eine kilometerlange Küste entlang und treibt 
seinen Puls durch harte Zweikämpfe in ungeahnte Höhen, 
verdient sich das Spiel jede Menge Pluspunkte. Eine gute 
und solide Fortsetzung — Teil 3 muss aber mehr zu bieten haben als nur „more of 
the same“. Pure bleibt die Referenz und das ist eine echte Überraschung. 


u Batsch: Auf Motorrádern und Quads verteilt ihr nach 
wie Vol Backpfeifen oder provoziert eure Gegner. 


as 


Aber nicht nur die Strecken an 
sich stellen eine Herausforde- 
rung dar. Wie auch schon im Vor- 
gänger beeinflusst die Wahl des 
Fahrzeug-Typs maßgeblich den 
Schwierigkeitsgrad. Während 
ihr in den unteren Rängen noch 
sehr oft die Wahl aus mehreren 
Fahrzeugklassen habt, mit de- 
nen die jeweilige Strecke gut zu 
schaffen ist, ändert sich das mit 
fortschreitendem Verlauf. Zwar 
verzeiht Pacific Rift in dieser Be- 
ziehung etwas mehr als der Vor- 
gänger, fordernd und gelegentlich 
frustrierend bleibt es trotzdem. 
Das Handling der sieben bereits 
bekannten Fahrzeugklassen hat 
sich kaum verändert. LKWs sind 


immer noch extrem schwerfällig 
walzen dafür aber Buggys, Quads 
und Motorräder ohne Mühe platt. 
Rallye-Autos sind sackschnell, 
dafür aber auch schwer zu kon- 
trollieren. Der neue Monster Truck 
stellt eine nette Bereicherung dar 
und ist vom Handling her durch 
seine fetten Reifen und sein ver- 
gleichsweise geringes Gewicht 
irgendwo zwischen LKW und 
Rallye-Auto angesiedelt. 


FESSELNDE RENN-ACTION 

Doch MotorStorm heißt nicht ein- 
fach nur stur und langweilig im 
Kreis fahren. Kenner und Fans 
des ersten Teils wissen das. Wäh- 
rend der Rennen wird gedrängelt, 
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DIE VIELEN GESICHTER 


EINER INSEL 


In MotorStorm: Pacific Rift wartet eine kom- 
plette Insel auf euch. Die insgesamt 16 Stre- 
cken sind in vier Umgebungs-Zonen aufgeteilt, 
die unterschiedlicher nicht sein könnten. Der 
Name der Zone beschreibt dabei den Charakter 
der Strecken. Eine kleine Rundreise gefällig? 


EARTH ZONE 


"Die Siec in der Earth Zone führen euch 
/Unteranderer durch stillgelegte Fabriken, 
| verlas ene Wi Iblech-Siedlungen, Schlamm- 


gruben: 


һ der Air kv nhan Klippenküsten e 
entlang oder über Zérklüftete Vulkanberge-— 


Höhenluft und fette Sprünge gibt's gratis dazu. 


Weu VA 
Angelegenheit. Massi 
izen die Events zusätzlich an. ` 


Im Malerische Wasserfälle, reißende Flüsse und 
| sonnige Strände sorgen für zwar für Abkühlung, 
haben aber auch eine tückische Seite. 
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William Rumik ` 


00.06.93 
E: 


E Urlaubs-Feeling: Die Weitsicht bei einigen Strecken ist wirklich beeindruckend. 


gerammt, platt gewalzt und ge- 
schlagen. Kurz gesagt: es geht 
richtig derb zur Sache. Die Wahl 
der Fahrzeugklasse entscheidet 
bei Rangeleien, ob ihr als Sieger 
hervorgeht oder als brennendes 
Wrack endet. Das, was Motor- 
Storm: Pacific Rift zu einem un- 
glaublich fesselnden Spielerlebnis 
macht, ist die packende Inszenie- 
rung dieser Zweikämpfe. Denn die 
motorisierten Machtkämpfe be- 
schränken sich nicht nur auf euch, 
auch die Gegner untereinander 
beharken sich ordentlich. Das 
verbesserte und im Vergleich zum 
Vorgänger detailliertere Scha- 
densmodell zeigt euch zudem ein- 
drucksvoll, wenn ihr den Kürzen 
gezogen habt. Ohnehin gibt es 
technisch nur wenig zu meckern. 
Sicher, einige Strecken offenba- 
ren durch die beabsichtigte Ödnis 
matschige Texturen, allerdings 
geht die Framerate von 30 Bildern 


pro Sekunde nie in die Knie. In 
puncto Ladezeiten wartet ihr vor 
jedem Rennen zwischen 25 und 
30 Sekunden, dafür werden aber 
auch keine Daten auf der Festplat- 
te installiert. Auf akustischer Seite 
heizen treibende Elektro-Beats 
und derbes Metal-Geschraddel 
zusätzlich die Renn-Action an. 
Im Mehrspieler-Bereich gibt es 
als große Neuerung gegenüber 
dem Vorgänger endlich einen 
Splitscreen-Modus für maximal 
vier Spieler. Vorbildlich ist hier die 
Möglichkeit, das Fahrerfeld mit 
acht CPU-gesteuerten Gegnern 
zu ergänzen. Ob ihr allerdings 
auch zu viert an einer Konsole im 
Internet zocken könnt, konnten 
wir mit der vorliegenden Test- 
Version noch nicht prüfen. Sobald 
der Titel allerdings erschienen ist, 
folgen der Test des Online-Modus 
und wir vergeben eine gesonderte 
Online-Wertung. UG 


MEINUNG 


= UDO CRNJAK 


Ich liebe MotorStorm! Was 
mich dieses Mal wirklich 
beeindruckt hat, sind die 
enorm abwechslungs- 
reichen Strecken. Leider 
sehen dadurch einige eher 
trist und unspektakulär 
aus, dafür klappt mir bei 
anderen die Kinnlade gen 
Boden. Ich bin mit der Mischung zufrieden. Klar, 
drei Rennarten mögen vielleicht zu wenig sein 
und auch Fahrzeug-Tuning wäre nett gewesen. 
Aber ehrlich gesagt, mir persönlich ist das 
wurscht. Kein anderes Rennspiel sorgt bei mir 
für einen dermaßen konstant hohen Adrenalin- 
Ausstoß wie dieses Offroad-Action-Spektakel. 
Das war schon beim Vorgänger so und hat sich 
in Pacific Rift (aum Glück) auch nicht geändert. 
Und das ist alles, was zählt. Punkt! 


INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 

== Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Ё Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
44 kByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
nicht bekannt 


GE Bom 
Entwickler: ................. Evolution Studios 
Sprache/Text: ............ .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:....... I normal | hart 
USKi ere ge ab 12 Jahren 
Preis, ca. € 60,- 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: .........................2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): .......... .16/- 
Splitscreen (ЅріеІег): .................... Ја (4) 
үоісе-Сһа:..................... nicht bekannt 


в VOR- UND NACHTEILE 
Jeder Kurs ist aufwendig gestaltet 
und fährt sich anspruchsvoll. 


Dank der Gegner-Kl ist jedes Rennen 

ein unglaublich intensives Erlebnis 

Im Vergleich zum Vorgánger hóherer 

Umfang plus Splitscreen-Modus für 4 Spieler 
Dank der vier Umgebungs-Zonen sind die 
Strecken unglaublich abwechslungsreich, ... 


@ ... dafür aber auch in ihrer 
Grafikqualität stark schwankend. 


@ Der Schwierigkeitsgrad ist teilweise 
schlecht ausbalanciert. 


GRAFIK SOUND 


=) 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Ego-Shooter > Mit einer Verspä- 
tung von über einem Jahr hat es 
BioShock nun auch auf die Play- 
Station 3 geschafft. Der Titel ist 
heute wie damals vor einem Jahr, 
als der Titel ursprünglich für Xbox 
360 und PC erschien, ein unglaub- 
lich packendes und faszinierendes 
Spiel, das euch unweigerlich in 
seinen Bann ziehen und so schnell 
nicht mehr loslassen wird. 
Inhaltlich und spielerisch un- 
terscheidet sich die PS3-Version 


Lieber spät als nie! 2K Games’ Ausnahme-Shooter hat 
— auf der PS3 nichts von seiner Faszination eingebüßt. 


nicht von der Ursprungsfassung. 
Ihr schlüpft in die Rolle des 
letzten (namenlosen) Überleben- 
den Flugzeugabsturzes 
im Atlantischen Ozean in den 
60er-Jahren. Mit letzter Kraft 
rettet ihr euch in einen Leucht- 
turm, der das Tor zur Unter- 
wasserstadt Rapture darstellt. 
Und dort ist es alles andere als 
gemütlich. Ursprünglich ein Zu- 
fluchtsort für eine ganze Reihe 
von Aussteigern (vom Intellektu- 


eines 


` Minispiel: Das Hacken von Geschützen oder Kameras ist ein wichtiger Teil. 
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ellen bis zum Arbeiter war alles 
dabei), ist Rapture mittlerweile 
ein Ort, an dem der Zerfall täglich 
fortschreitet und der Wahnsinn 
des menschlichen Geistes teils 
abartige Blüten treibt. 

Zum Glück steht euch direkt 
nach eurer Ankunft Atlas per Funk 
zur Seite, einer der letzten Be- 
wohner Raptures, der noch alle 
Latten am Zaun hat und quasi die 
Rolle des Fremdenführers über- 
nimmt. Euer primäres Ziel ist es, 
am Leben zu bleiben. Im Verlauf 
des Spiels bekommt ihr allerdings 
von Atlas und von anderen Per- 
sonen, auf die ihr während eures 
Überlebenskampfes trefft, immer 
wieder neue Aufgaben zugeteilt. 
Die Kommunikation mit diesen 
Figuren findet hauptsächlich per 
Funkgerät statt. Zwar trefft ihr 
auch direkt auf die Charaktere, 
die Inszenierung der Dialoge ist 
allerdings sehr PC-orientiert, das 
heißt ohne ausschweifende In- 
Game-Zwischensequenzen oder 


> Bei Treffern 
Spritzt wen 


iver 
Blut ger 


> Bra ndspuren 
| Gegner 
|| ° geschwächt 


Kamerafahrten pràsentiert. Dies 
ist etwas gewöhnungsbedürftig 
und gerade als verwöhnter PS3- 
Spieler ist man im Bereich des 
Storytelling etwas mehr Bombast 
gewöhnt. Aufgefangen wird die- 
se Eigenheit (denn ein Manko ist 
eigentlich nicht) durch die hervor- 
ragende deutsche Synchronisa- 
tion. Die Sprecher haben durch 
die Bank einen fantastischen Job 
gemacht und sind mitverantwort- 
lich für die herrlich düstere Atmo- 
sphäre. Hauptverantwortlich für 
die absolut fesselnde Stimmung 
ist die erstklassige artistische Ar- 
beit der Entwickler. 


ÜBER DIE BEKANNTEN 
GENRE-GRENZEN HINAUS 
BioShock sticht in jeder Hinsicht 
aus dem Meer an Ego-Shootern 
heraus - auch spielerisch. Ihr 
spielt zwar die ganze Zeit in der 
Ego-Sicht, allerdings fühlt sich der 
Titel durch die vielen Audio-Logs 
der verblichenen Einwohner, das 
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ENTSCHÄDIGUNG 
FUR DIE VERSPÄTUNG 


Die PS3-Version wird vom Start weg 
die Inhalte des ersten größeren Up- 
dates, bestehend unter anderem aus 
vier neuen Plasmiden, beinhalten. 
ch die An- 


ngig vom Hauptspiel 
erausforderungen, in 
| t begrenzten Plasmiden 
Munition eine Little Sister errei- 
müsst, werden als Download- 
Content verfügbar sein. Leider lagen 
uns bis zum Redaktionsschluss keine 
Informationen über Anzahl oder den 
Preis für die Challenge-Rooms vor. 


stellenweise gemáchliche Tempo 
und durch die vielen spielerischen 
Gameplay-Elemente doch anders 
an. Ihr setzt neben klassischen 
Ballermännern wie Revolver, 
Schrotflinte, MG oder Granat- 
werfer auch Plasmide im Kampf 
ein. Plasmide verändern die ge- 
netische Struktur der Hauptfigur, 
damit ihr zum Beispiel Gegner mit 
einem Fingerschnippen in Brand 
stecken, unter Starkstrom setzen, 
einfrieren oder in die Luft schleu- 
dern könnt. Daraus ergeben sich 
das gesamte Spiel hindurch viel- 
fáltige Einsatzmöglichkeiten im 
Kampf gegen eure Gegner. Vor 
allem bei den harten Auseinander- 
setzungen mit den „Big Daddys“, 
den schwer gepanzerten Body- 
guards der „Little Sisters“ ist eure 
Kreativität, aber auch Durchhal- 
tevermögen gefragt. Darüber hi- 


naus stehen euch diverse Körper-, 
Kampf- und Technik-Tonikas zur 
Verfügung, die beispielsweise eure 
Fähigkeiten im Kampf mit dem 
Schraubenschlüssel oder beim 
Hacken von Sicherheitskameras 
verbessern. 

Was die Grafik angeht, so sieht 
man BioShock kaum an, dass es 
bereits ein Jahr auf dem Buckel 
hat. Sowohl die Umgebungen, 
als auch sämtliche Charaktere 
sind, wie bereits erwähnt, mit ei- 
ner enormen Liebe zum Detail 
gestaltet worden. Rapture ist ein 
wunderschönes, 
stilistisches und technishes Meis- 
terwerk. Lediglich im Direktver- 
gleich reiht sich die PS3-Version 
mit niedriger aufgelösten Texturen 


glaubwürdiges, 


und einer insgesamt etwas un- 
schärferen Darstellung knapp hin- 
ter der Xbox-360-Version ein. UG 


Praktisch: Mit dieser leuchtenden Kugel könnt ihr Gegner zum bevorzugten Ziel für Selbstschussanlagen machen. 


www.playdrei.de 


PS3 test 


Elektroschocker: Mit den 
Plasmiden lassen sich die Gegner 
unter anderem unter Strom setzen. 


MEINUNG 
= UDO CRNJAK 


BioShock ist und bleibt ein 
unglaublich faszinierendes 
Erlebnis. Als weltoffener 
Zocker habe ich es vor 

gut einem Jahr bereits 

auf der Xbox 360 gespielt 
und war total hin und weg. 
Und dass mich Rapture 
auf der PS3 aufs Neue so 
dermaßen eingesaugt hat, spricht für den Titel. 
Bei der Umsetzung haben die Entwickler (daran 
beteiligt waren 2K Boston/2K Australia/2K Marin/ 
Digital Extremes) überwiegend einen guten Job 
gemacht. Auch wenn technisch nicht ganz die 
ursprüngliche Qualität erreicht wird, was sich 
wohlgemerkt nur im peniblen Direktvergleich 
zeigt, ist BioShock stilistisch und optisch ein 
beeindruckendes Meisterwerk, das sich kein 
PS3-Zocker mit einem Sinn für außergewöhn- 
liche Spielerlebnisse entgehen lassen sollte. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4.980 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


_ x - 


> DATEN 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


17. Oktober 2008 

2K Games/Take 2 
2K Marin/Digital Extremes 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal І hart 
USK: Keine Jugendfreigabe 
Preis: 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


In den dunklen Gängen von Rapture kommt 
eine unglaublich packende Atmosphäre auf. 


Der allgegenwärtige Art-deco-Stil 
ist einfach genial. 


Dank unzähliger Plasmide und aufrüstbarer 
Waffen sehr vielseitiges Gameplay 


Sehr professionelle deutsche 
Synchronisation 

Die Entwickler haben Rapture mit einer 
enormen Liebe zum Detail gestaltet 


Grafisch mussten Kompromisse im Vergleich 
zur Xbox-360-Version eingegangen werden 


GRAFIK SOUND 


EENENENENN 10 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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test PS3 


Wi Zwei Räder: Die Rennen sind nicht ausschließlich einer Fahrzeugklasse vorbehalten. Mit Motorrädern kann man auch gegen Autos antreten. 


Rockstars Open-World-Raserei hat den 
Sprung auf Next-Gen-Konsolen geschafft. 


Action-Rennspiel > Die Jungs 
von Rockstar sind nicht dafür be- 
kannt, dass sie ihre Produkte vor- 
eilig auf den Markt werfen. Wie 
heißt es so schön: Gut Ding will 
Weile haben. Nach drei Jahren 
Wartezeit ist das neue Midnight 
Club: Los Angeles denn auch sol- 
ch ein gutes Ding geworden: Eine 
Mischung aus Arcade-Raserei 


EE SERIENFELSEN б 


und Simulation, aus Burnout und 
Need for Speed. Als Neuling in 
der Rennszene von L.A. habt ihr 
aber zunächst weder einen Ruf 
noch ein schnelles Auto. Beides 
müsst ihr euch erst durch die 
Teilnahme an massig illegalen 
Straßenrennen verdienen, die 
wiederum in 13 unterschiedliche 
Renntypen unterteilt sind. Ein 


XFELBEN 
— == 


ZURÜCK © ANNEHMEN GELD: $20.956 


Wi Tuning: Das optische Tuning ist weitaus umfangreicher als das Tuning, das die 


Performance des Autos verbessert. 
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MIDNIGHT CLUB 
LOS ANGELES 


Burnout: Paradise hat da nicht so 
viel zu bieten, doch dort fühlt sich 
jeder Renntyp wirklich anders an. 
So viel es in Los Angeles auch 
zu tun gibt, die meisten Races 
ähneln sich und bewegen sich 
in gängigen Genre-Standards. 
Aber darum handelt es sich hier 
ja auch schließlich um ein Renn- 
spiel. Noch mehr Vergleiche mit 
Burnout: Wie in Paradise City 
wird auf eine Strukturierung via 
Menüs verzichtet. Stattdessen 


cruist ihr durch die Stadt und 


einzelspieler 


VIDEO AUF 


DVD 


startet erst dann ein Rennen, 
wenn euch danach ist. Auf der 
Straße findet ihr beispielsweise 
andere herumfahrende Raser, die 
ihr mit einem kurzen Aufblenden 
der Scheinwerfer herausfordern 
könnt. Oder ihr begebt euch zu 
einem Treffpunkt, 
von den vielen Parkplätzen in der 
Stadt, an denen Rennen star- 
ten. Eine farbige Codierung zeigt 
euch, um welches von den 13 
verschiedenen Renn-Events es 


etwa einem 


sich handelt und wie schwer die 


Wi Hässliches Entlein: Mit neuem Lack und coolen Vinyls sieht selbst ein popeliger 
Ford Focus gut aus. Hoffentlich hält die neue Stoßstange. 


www.playdrei.de 


` 


DD: 7.5799. 


E Knapp: Besonders einige Zeitrennen sind sehr knackig. Ihr müsst euch tierisch 
beeilen und auch noch auf den Schaden des Autos achten. Frustgefahr! 


Шш Übersicht: Die Karte sorgt dank stufenlosem Zoom in jeder Situation für eine 
gute Übersicht. Hier seht ihr auch, welche Rennen wo zur Verfügung stehen. 


Herausforderung für euch wird. 
Je schwerer das Rennen, desto 
mehr Reputation und Geld ver- 
dient ihr bei einem Sieg. Prak- 
tisch: Anders als in Paradise City 
könnt ihr versemmelte Rennen 


ihr direkt neu starten. 


SIMULATION ... 

Eure schwer verdienten Dollar 
müsst ihr natürlich nicht in gänz- 
lich neue Autos oder Motorräder 
stecken. Stattdessen könnt ihr 
eure alte Kiste auch gehörig tu- 
nen. Selbst ein lahmer Golf GTI 
kann als gepimptes PS-Monster 
zum würdigen Gegner auf der 
StraBe werden. Die Tuning-Op- 
tionen sind dabei recht über- 
schaubar. In drei Stufen wertet 
ihr einzelne Komponenten wie 
Stoßdämpfer oder den Motor 
auf. Aber Vorsicht, wer einfach 
nur wie ein Irrer Upgrades kauft, 
kann sein Gefährt auch bis zur 
Unkontrollierbarkeit 
Ganz anders sieht das beim op- 
tischen Tuning aus. Mit neuen 


übertunen. 


www.playdrei.de 


Felgen, Lackierung, selbst er- 
stellten Vinyl-Motiven, der Ge- 
staltung des 
etlichem mehr könnt ihr an über 
40 Fahrzeugen, darunter Tuner, 
Muscle Cars, luxuriöse Bonzen- 
Karren, Exoten (Konzept-Wagen 
etc.) und sogar Motorräder, eure 
kreative Ader beweisen. Dank 
der Lizenzen habt ihr es dabei 


Innenraums und 


mit realen Fahrzeugen zu tun. 
Eine Simulation ist Midnight Club 
deswegen aber nicht. 


... ODER ARCADE-RASER? 

Euer Vehikel könnt ihr beim Me- 
chaniker eures Vertrauens nicht 
nur tunen, sondern auch mit Spe- 
zialfähigkeiten ausrüsten lassen: 
Eine EMP-Schockwelle legt die 
Elektronik aller Fahrzeuge lahm, 
die sich in der Nähe befinden. 
Der Roar ist eine Schallwelle, die 
eure Gegner einfach aus dem 
Weg drückt. Agro macht euch 
schadensresistent und mit der 
Zone-Fähigkeit versetzt ihr das 
Spiel kurzzeitig in einen Zeitlu- 


PSS test 


REALISTISCHES i ii 


Wer den Simulations-Aspekt von Midnight Club noch erhöhen will, hat dazu zwei 
besondere Móglichkeiten. Zum einen gibt es eine neue Cockpit-Kamera, die richtig 
gut gelungen ist. Mit einem Joypad fáhrt es sich aus dieser Perspektive allerdings 
sauschwer. Deswegen unterstützt Midnight Club: Los Angeles auch Lenkräder, 
wenn auch nicht alle erháltlichen. Bei unserer Test-Session wurde das neue Top 
Drive GT von Logic 3 nicht erkannt, mit dem Logitech G 25 lief hingegen alles auf 
Anhieb und einwandfrei. Die Tasten kónnen frei belegt werden, nur eine Kalibrie- 
rungsmöglichkeit gibt es nicht. 


02:18.33 


RUNDE 2/2 


Aber keine Sorge, selbst wer kein Lenkrad hat, wird mit Midnight Club: Los Angeles 
zurechtkommen. Mit dem Joypad stehen schon einmal vier vorgefertigte Steuer- 
schemata zur Verfügung: Gebt ihr lieber mit den Analogsticks oder mit den Buttons 
Gas? Automatische oder manuelle Schaltung? Wenn euch diese Optionen nicht 
genug sind, könnt ihr die Tasten auch manuell komplett neu belegen. 


pen-Modus, in dem ihr euch voll 
und ganz auf schwierige Passa- 
gen wie Haarnadelkurven kon- 
zentriert. Um diese Fähigkeiten 
auszulösen, müsst ihr aber eine 
Zeitlang fehlerfrei gefahren sein. 
Gar nicht mal so leicht, wenn 
einem der Spagat zwischen Ge- 
schwindigkeitsrausch und Über- 
sicht zu schaffen macht. Bei 


Wegpunkte abfahren. An jedem 
Checkpoint zeigt ein Pfeil nur die 
direkte Richtung zum nächsten 
an. Doch manchmal liegen zwei 
einzelne Wegpunkte ein gutes 
Stück auseinander oder hinter 
einer fiesen Kurve versteckt. Wer 
da nicht immer ein Auge auf der 
kleinen Übersichtskarte hat, ver- 
fährt sich schnell. Wer hingegen 


vielen Rennen müsst ihr einzelne stets auf die Übersichtskarte 


Pasaden. 
Ege 


ABO, 


E Wetter: Tageszeiten- und Wetterwechsel sorgen für unterschiedliche Rennbedin- 
gungen. Nachts ist die Übersicht schlechter, auf nasser Straße rutscht ihr leichter. 
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IB Ass im Ärmel: Einmal falsch gedriftet und schon an vierter Stelle. Jetzt müssen wir das EMP ganz schön geschickt einsetzen. 


blickt, wird früher oder später in 
den Gegenverkehr rasen. Dank 
leichtem Gummiband-Effekt 
könnt ihr das Feld zumindest in 
den einfachen Rennen selbst bei 
groben Fahrfehlern noch von hin- 
ten aufrollen. Doch schnell zieht 
der Schwierigkeitsgrad an und 
ihr müsst virtuose Fahrkünste be- 
weisen. Die Gegner fahren euch 
schon beim kleinsten Drift-Fehler 
in einer Kurve gnadenlos davon. 
Frustgefahr? Auf jeden Fall. 


ONLINE? FOLGT! 


Deswegen erwarten wir, dass 


Midnight Club: Los Angeles im 
Multiplayer-Modus richtig kracht. 


b... 


Dort plagt man sich immerhin 
nicht mit der überlegenen KI. Al- 
les was zählt sind Fahrzeuge und 
Fähigkeiten der Fahrer. Nur leider 
waren mit der uns vorliegenden 
Version noch keine Online-Ren- 
nen spielbar. Die Eckdaten ma- 
chen uns aber definitiv schon 
Lust. Im Spritztour-Modus cruist 
ihr mit bis zu 15 weiteren Zockern 
einfach nur herum. Wer ein Ren- 
nen fahren will, hat die Qual der 
Wahl zwischen zehn Online-Mul- 
tiplayer-Modi wie gewöhnliche 
Rennen oder spaßige Capture- 
The-Flag-Varianten. 
line könnt ihr euch dabei eigene 
Rennstrecken-Verläufe basteln. 


Auch on- 


aß, SIE 


Dem Community-Gedanken soll 
die Tauschbörse „Rate My Ride“ 
gerecht werden, bei der ihr euren 
Wagen von anderen Spielern be- 
werten lasst und dort auch zum 
Verkauf anbieten könnt. Da wir 
den Online-Modus noch nicht 
testen konnten, wissen wir leider 
auch nicht, wie flüssig die Online- 
Matches verlaufen. Offline sieht 
Midnight Club L.A. jedenfalls 
richtig gut aus und läuft mit kon- 
stanten 30 Bildern pro Sekunde. 
Das Spielerohr wird mit sechs 
verschiedenen Radiosendern 
verwöhnt, die von Hip-Hop über 
Rock bis hin zu Elektro für jeden 
etwas bieten. CS 


SE STIER 


IB Cheater: So sieht das EMP in Aktion aus. Nur dank solcher Fähigkeiten sind viele Rennen doch noch entscheidbar. 
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MEINLING 


æ CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Wieso bekommt ein Spiel, 
dass mich manchmal 

zur Weißglut brachte, 
noch einen Hit? Weil 
Midnight Club: Los Angeles 
trotzdem so vieles richtig 
und vor allem richtig gut 
macht! Die Mischung aus 
Arcade und Simulation 
stimmt, das Handling der Fahrzeuge ist erste 
Sahne, das optische Tuning umfangreich, die 
zoombare Übersichtskarte ein cooles Detail 
und L.A. toll umgesetzt. Deswegen versucht 
man es trotzdem immer wieder: „Das ist doch 
scheiße hier! Naja, einmal noch, das klappt 
schon irgendwie.“ Trotzdem erwarte ich, dass 
der Online-Modus um einiges mehr knallt. 
Wenn nicht, dann werde ich früher oder später 
nach Paradise City zurückkehren. Dort gibt es 
zwar weitaus weniger Renntypen, die spielen 
sich dafür allesamt unterschiedlich. Aber kann 
das wirklich ein Vorwurf sein? Midnight Club 
will schließlich keine spektakulären Stunts und 
Crashes bieten, sondern einfach nur Rennspiel 
sein. Und das ist es richtig gut. 


INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
ЕТ, аат Maximale Auflösung: 

„ Момент Сив 720p 
D Soundformate: 

B Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: — 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Lenkrad 

в DATEN 

Termin:..................... 24. 0ktober 2008 
Hersteller:.................... Rockstar Games 
Entwickler: ............... Rockstar San Diego 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
TE ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ........................ 11 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ......... 16/16 
Splitscreen ($рїеїег):.................... nein 
үоісе-Сһаї:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 
Coole Mischung aus Arcade-Raserei 
und Rennsimulation 


43 Die Wagen steuern sich sehr griffig, 
T, gute Lenkradunterstützung. 
Optimierung des Spielflusses. 
Kaum noch Ladezeiten. 
Massig Möglichkeiten zum optischen 
Tuning der Fahrzeuge 
@ Der Tuning-Part, der die Performance des 
Autos betrifft, fällt eher oberflächlich aus. 


@ Der Schwierigkeitsgrad zieht schnell an 
und lotet Frustrationsgrenzen aus. 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


wwvw.playdrei.de 


Jetzt neu am Kiosk! 


^ LÍ 
Fur nur 1, EURO 


www.gamesandmore.de 


test PS3 - 


(8907292 058 


Let A оозе 


mehrspieler 


Wi Rock-Stars: Spielt die gesamte Band gleichzeitig im Overdrive, klettert das Punktekonto in ungeahnte Höhen. Die gelben Muster auf dem Notenfeld irritieren aber oftmals. 


PS2 WERTUNG 


DIE PS2-FASSUNG 


So spielt sich Rock Band 
auf Sonys alter Kiste 


Wer noch keine PS3 besitzt oder Guitar Hero 
vorrangig auf der betagten PS2 spielt, der sollte 
über die Anschaffung von Rock Band für die alte 
Plattform nachdenken. Zwar fehlt hier der ge- 
samte Charakter-Editor, aber am grundsätzlichen 
Gameplay ändert das ja nichts. Satte 61 Songs 
warten darauf, mit der Gitarre geshreddert zu 
werden. Während der Songs laufen im Hinter- 
grund Videos vorgefertigter Charaktere ab — das 
kostet Individualität, die Stadion-Atmosphäre 
kommt dennoch klasse rüber. Schade, dass die 
restliche Präsentation insgesamt recht schmuck- 
los ist. Ein Intro muss ausreichen, danach rockt 
man sich auch bei der Band World Tour lediglich 
von einer Songgruppe zur nächsten — das war's. 
Praktisch: auch die SingStar-Mikros (oder jedes 
andere USB-Mikrofon) sind mit dem Spiel kom- 
patibel. Rock Band gewinnt auf der PS2 keinen 
Originalitätspreis und bietet wenig Drumherum 
fürs Geld, aber jede Menge Songs und perfekte 
Spielbarkeit. Uncool: Auf älteren PS2-Konsolen 
kommt es gelegentlich zu Aussetzern mitten im 
Song und nur der Neustart des Tracks hilft. Eben- 
falls unschön: die Bonus-Songs haben allesamt 
ein Problem mit der Gesangsspur. Diese kommt 
nämlich nur über den linken Lautsprecher zum 
Spieler. MB 


GRAFIK SOUND 


g 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Party-Spiel > EAs Veröffentli- 
chungspolitik sorgt nicht nur in- 
nerhalb der Redaktion für Kopf- 
schütteln und Unverständnis. 
Während Rock Band in den USA 
seit fast einem Jahr erhältlich ist 
und dort mittlerweile sogar schon 
der Nachfolger (!) in den Rega- 
len steht, veröffentlichte man die 
PS3-Fassung von Rock Band 
hierzulande erst im vergangenen 
September - heimlich, still und 
leise. Und das, obwohl die Kon- 
kurrenz mit Guitar Hero World 
Tour (Release: 20. November 
2008) schon in den Startlóchern 
steht. Kein gutes Timing ... 

Im Gegensatz zu den bisher 
erhältlichen Guitar Hero-Titeln 
dürft ihr in Rock Band nicht nur 
Gitarre und Bass spielen, son- 
dern auch am Schlagzeug den 


ROCK BAND STORE >>sCtuÇ: 


Beat klopfen und am Mikrofon 
eure Sangeskünste unter Beweis 
stellen. Somit können bis zu vier 
Spieler simultan als Band auf- 
treten. Konsolen-Musiker müssen 
dafür allerdings recht tief in die 
Tasche greifen. Das Spiel selbst 
schlägt mit den üblichen 70 Euro 
zu Buche, für das Hardware- 
Bundle (eine Gitarre, Drums, Mi- 
krofon und USB-Hub) wandern 
mindestens 140 Euro über die 
Ladentheke, eine weitere Gitarre 
kostet noch einmal 80 Euro. Im- 
merhin dürft ihr dank eines kürz- 
lich veröffentlichten Patches auch 
eure vorhandenen Guitar Hero- 
Klampfen verwenden. 


ALLE FÜR EINEN 
Während in Guitar Hero überwie- 
gend eure Solokünste gefragt 


ROCK BAND 


Mit satter Verspátung rockt EA nun auch deutsche 
PS3s. Aber lohnt sich der Kauf überhaupt noch? 


sind, kommt es in Rock Band 
ganz klar auf Teamwork an. So 
kónnt und müsst ihr beispielswei- 
se euren Overdrive (= Star-Power) 
dazu verwenden, ausgeschiedene 
Mitmusiker zu retten" und wieder 
in den laufenden Song zu holen. 
Bonuspunkte gibt's, wenn Drum- 
mer und Gitarristen bestimmte 
Passagen in den Songs gemein- 
sam fehlerfrei spielen, wenn die 
Band die gesammelte Overdrive- 
Energie synchron einsetzt und 
wenn ihr am Ende der Freestyle- 
Passagen bestimmter Lieder den 
Schlussakkord nicht verhaut. 
Herzstück des Spiels ist die 
Band World Tour für zwei bis vier 
Spieler, die euch in über 40 Loca- 
tions überall auf der Welt entführt. 
Mit guten Auftritten verdient ihr 
nicht nur Sterne, sondern auch 


OCK BAND STORE >; 


AESTHETICS OF HATE 


Wi Genial: Im Rock Band Store hört ihr euch Ausschnitte der angebotenen Download-Songs an und informiert euch über den zu 
erwartenden Schwierigkeitsgrad. Die Preise sind mehr als fair. Einige Tracks werden schon für 79 Cent angeboten. 
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Alle Bilder: play? 


DIE SETLIST 


SONGS ZUM AUFWÄRMEN 

Should | Stay Or The Clash 
Should | Go 

In Bloom Nirvana 

Maps Yeah Yeah Yeahs 
Mississippi Queen (Cover) Mountain 

Time We Had The Mother Hips 
Beetlebum (Cover) Blur 

Here It Goes Again OK Go 

SONGS FÜR ANFÄNGER 

Blitzkrieg Bop Ramones 

Day Late, Dollar Short The Acro-brats 


Wave of Mutilation 


I Think I'm Paranoid 
Orange Crush 


Pixies 
Garbage 
R.E.M. 


Seven VAGIANT 
The Hand That Feeds Nine Inch Nails 
SOLIDE SONGS 
Manu Chao Les Wampas 
29 Fingers The Konks 
Sabotage Beastie Boys 
ay It Ain't So Weezer 
I'm so Sick Flyleaf 
Learn to Fly Foo Fighters 
Go with the Flow Queens Of 
The Stone Age 
Countdown to Insanity H-Blockx 
Detroit Rock City KISS 
GEMÁSSIGTE SONGS 
Creep Radiohead 
Perfekte Welle Juli 
Blood Doll Anarchy Club 
When You Were Young he Killers 
Celebrity Skin Hole 
Electric Version he New 
Pornographers 
Gimme Shelter The Rolling Stones 
Nightmare Crooked X 
SONGS FÜR FORTGESCHRITTENE 
Suffragette City David Bowie 
Black Hole Sun Soundgarden 
New Wave Pleymo 
| Get By Honest Bob and the 
Factory-to-Dealer- 
Incentives 
Main Offender The Hives 
Reptilia The Strokes 
Epic Faith No More 
Outside Tribe 
FORDERNDE SONGS 
Are You Gonna Be My Girl — Jet 
Dani California Red Hot Chili 
Peppers 
(Don't Fear) The Reaper Blue Oyster Cult 
Paranoid (Cover) Black Sabbath 


HEFTIGE SONGS 

Ballroom Blitz (Cover) Sweet 

Dead On Arrival Fall Out Boy 
Brainpower Freezepop 

Vasoline Stone Temple Pilots 
Hier kommt Alex Die Toten Hosen 
Hysteria Muse 
ALBTRAUM-SONGS 

Tom Sawyer (Cover) Rush 
Foreplay/Long Time Boston 

Can't Let Go Death Of The Cool 
Cherub Rock Smashing Pumpkins 
Enter Sandman Metallica 

Welcome Home Coheed & Cambria 


UNMÖGLICHE SONGS 
Highway Star 

Flirtin’ with Desaster 
Timmy 

the Lords of 

the Underworld 


Deep Purple 
Molly Hatchet 
Timmy & 

the Lords of 
the Underworld 
Aerosmith 
Bang Camaro 
Iron Maiden 
The Outlaws 


Train Kept A Rollin’ (Cover) 
Pleasure (Pleasure) 

Run to the Hills (Cover) 
Green Grass and 

High Tides (Cover) 


www.playdrei.de 


Fans. Letztere kónnt ihr mit ent- 
sprechend miesen Gigs auch wie- 
der verlieren — sie spiegeln daher 
die Popularität der Band wider. 
Habt ihr zu wenig Anhänger, blei- 
ben euch die großen Hallen und 
Arenen zunächst verschlossen. 
Ultimatives Ziel ist eine Aufnahme 
in die Rock Band Hall of Fame. 


ONE-MAN-BAND 

Vereinsamte PS3-Zocker rocken 
sich indes durch die Solo-Karriere 
— wahlweise an den Drums, dem 
Mikrofon oder der Lead-Gitarre. 
In bester Guitar Hero-Manier 
spielt ihr euch hier durch immer 
schwerer werdende Songs und 
verdient dabei wie in der Band 
World Tour kleine Gagen, die ihr 
im Rock-Shop für neue Klamotten 
oder schickere Instrumente wie- 
der verpulvert. 

Etwas spannender gestalten 
sich für Solisten die Online-Modi. 
Hier könnt ihr mit anderen Usern 
zusammen als Band jammen, 
ein Punkteduell ausfechten oder 
beim sogenannten Tauziehen an- 
treten. In letztgenannter Variante 
treten zwei Spieler gegeneinander 
an und spielen am selben Instru- 
ment abwechselnd bestimmte 
Passagen eines Songs. Ziel ist, 


GARDE 


die jubelnde Menge bis zum Ende 
des Tracks auf seine Seite zu zie- 
hen. Wie in GH Ill funktionieren die 
Online-Sessions technisch ein- 
wandfrei, sofern die Verbindung zu 
dem/den anderen Spieler(n) nicht 
zu schlecht ist. Schade nur, dass 
es auch hier keinen Voice-Chat 
gibt und man die Band World Tour 
nicht mit seinen PSN-Freunden 
bestreiten kann. 


DIE WERKZEUGE 

Wáhrend es am kabelgebundenen 
Mikro nichts auszusetzen gibt, 
müssen Schlagzeug und Gitar- 
re doch einiges an Kritik einste- 
cken. Zunáchst einmal machen 
die Pads des Drum-Sets beim 
Draufschlagen mächtig Lärm, was 
in Mietwohnungen durchaus zum 
ernsthaften Problem werden kann. 
Darüber hinaus hinterlässt das 
Plastik-Pedal für die Bassdrum 
einen wenig standfesten Eindruck. 
Unsere Meinung: Was man mit 
dem Fuß bedient, sollte zumindest 
teilweise aus Metall bestehen. 

Die Gitarre — immerhin kabel- 
los - bietet zwar ein zweites Set 
Fret-Buttons für schnelle Griffpas- 
sagen und Soli, kann ansonsten 
aber nicht mit der Les Paul von 
GH Ill mithalten. Die Material- 
qualität wirkt billig und nicht son- 
derlich stabil, hinzu kommt eine 
Anschlagwippe ohne hör- und 
spürbaren Klick, was extrem ge- 
wöhnungsbedürftig ist. TO 


E Alter Ego: Mit dem umfangreichen Editor baut ihr euch selbst nach oder erstellt 
einen Fantasiecharakter. Das Design ist dezent erwachsener als in GH Ill. 


PSS test 


MEINLING 


в TONI OPL 


Im Vergleich zu Guitar Hero 
Ill fetzt Rock Band einfach 
deutlich mehr. Die Ergän- 
zung um Schlagzeug und 
Gesang bietet ob der etwas 
einfacheren Gitarren-Parts 
ganz neue Herausforde- 
rungen. Wenn bei der Band 

= А World Tour vier Leute vor 
dem Fernseher gemeinsam abrocken und dann 
auch noch das virtuelle Publikum mit in den 
Song einstimmt, fühlt sich das annähernd wie 
bei einer echten Show an - Gänsehaut inklusive. 
Zudem kann EA mit einem schlichtweg fantas- 
tischen Katalog an Download-Content punkten. 
The Haunted, At the Gates, Machine Head — da 
krieg ich glasige Augen und zücke sofort die 
Kreditkarte (Ja, meine, du Witzbold! Das wird dir 
alles vom Gehalt abgezogen. — Maik. Ach komm, 
waren doch nur 13 Songs! — Toni). Lange wird 
Rock Band allerdings nicht auf dem Genrethron 
sitzen, denn bereits im November entert Guitar 
Hero World Tour die Bühne. Das hat um Welten 
bessere Instrumente — und die kann und werde 
ich auch in Rock Band 1 & 2 verwenden. 


| INECIS Ñ 
= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: — 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: Gitarre, 
Drum-Controller, Mikrofon 


Nissen 12. September 2008 
GE Electronic Arts 


Entwickler: ....................... Harmonix 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . leicht I normal І hart 
USK aa awas aaa ohne Altersbeschränkung 


Preis:. . са. 70 Euro (Hardware-Bundle ca. 140 Euro) 
в MEHRSPIELERRNGRBEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 4/- 
Splitscreen ($рїеїег):.................... ja (4) 
\оїсе-бһаї:............................ пеїп 


в VOR- UND NACHTEILE 


Durch Schlagzeug und Gesang deutlich 
abwechslungsreicher als Guitar Hero III 
Umfangreicher Charakter-Editor mit unzähli- 
gen Gestaltungsmöglichkeiten 

Mehrere hundert Download-Songs von Clas- 
sic Rock über Metal bis Industrial 

Genial präsentierter Band-Word-Tour-Modus 
mit coolem Fan-Feature 

Die Pads des Drum-Sets sind laut, das Pedal 
macht keinen sonderlich wertigen Eindruck. 
Die „klick-lose“ Anschlagwippe der Gitarre ist 
unpräzise. Gewöhnungsbedürftig! 


LPO 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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test PS3 


IE MIRROR'S EDGE 


N 


VIDEO AUF 


DVD 


Action-Adventure > Sauber 
und hell ist die Stadt, in der Faith 
und ihre Runner-Kollegen leben 
- zu sauber. Kreativität, Kunst 
und freies Denken wichen der si- 
cheren Behaglichkeit eines Über- 
wachungsstaates. In Faiths Rolle 
macht ihr da nicht mit und turnt 
dem System ein wenig auf der 
Nase herum. Mit allerlei Parcours- 
und Free-Running-Tricks sprintet 
ihr über die Dächer der Stadt und 
erledigt Botengänge. Das wird 
von der Polizei nicht gern gese- 
hen, aber geduldet. Doch eines 
Tages kommt alles anders. Ein 
Bürgermeisterkandidat liegt tot in 


seinem Büro, eure Schwester wird 
zum Täter gemacht und erwartet 
eine harte Strafe. Tja und Mirrors 
Edge wäre kein echtes Videospiel, 
würdet ihr im Spielverlauf keine 
riesige Verschwörung aufdecken. 
Die Story ist nicht gerade die ori- 
ginellste und ihre Inszenierung im 
Flash-Video-Stil wirkt sicher et- 
was simpel, doch sie ist ein toller 
Grund für Faith, das zu tun, was 
wie am besten kann: Rennen! 


GROSSSTADT-AKROBATIK 

Gleich zu Beginn des Spiels wird 
euch in einem Trainingslevel bei- 
gebracht, wie sich Free-Running 
aus der Ego-Perspektive steuert. 
Das bedarf etwas Gewöhnung, 
schließlich werden vor allem die 
vier Schultertasten benutzt, um 
zu springen, sich zu ducken oder 
eine schnelle 180°-Wende zu 
vollführen. Aus diesen Elementen 
„hoch“, „runter“ und „Drehung“ 
lassen sich verschiedenste Manö- 
ver kreieren. Ein weiter Sprung mit 
anschließender Rolle, danach eine 
Wand entlang rennen, sich absto- 
Ben und eine gegenüber liegende 
Kante greifen? Dazu braucht ihr 
nur wenige Tasten aber gutes Ti- 
ming. Die erste Spielstunde ist ein 
herrlich unterhaltsamer Ausflug in 
ein völlig neues und innovatives 
Gameplay-Element. Nicht nur ste- 
hen euch stets relativ große Areale 
offen, die ihr auf verschiedenste 
Weise bewältigen könnt, die Ac- 
tion ist auch noch wirklich mitrei- 
Bend inszeniert. Ihr hört beispiels- 
weise stets Faiths angestrengten 
Atem, ihre Schritte, ihr Keuchen 
bei harten Landungen und das 
Rauschen der Luft, wenn ihr sprin- 
tet. Dazu kommt der nahezu unna- 
türlich saubere Grafikstil, der die 
Gleichschaltung der Stadt wun- 


ition statt Granaten, Walljumps statt Sperrfeuer - Mirror’s Edge ignoriert 
o ventionen und lásst euch Free-Running aus der Ego-Perspektive erleben. 
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Ale Bilder: play® 


derbar unterstreicht. Kurz gesagt: 
ein cooles Spiel! Kollegen aller 
Redaktionen umlagerten uns beim 
Test. Alle waren sie heiß darauf, 
dieses „seltsam aber gut“-Spiel- 
gefühl zu erleben. Zu Recht! Es ist 
ein geniales Gefühl, unaufhaltsam 
sprintend all die alltäglichen Hin- 
dernisse wie Zäune und Wände 
mit möglichst flüssigen Moves zu 
bewältigen. Hier haben vor allem 
Perfektionisten Spaß. Ihr könnt 
jede Situation optimieren. Hier 
vielleicht lieber unter dem Rohr 
durchrutschen als drüber zu sprin- 
gen? Dort vielleicht lieber über den 
Zaun und nicht die Treppe? Im Nu 
seid ihr total gefesselt! 


IHR SEHT ROT 

Im Laufe der Story springt, sprin- 
tet, klettert und kämpft ihr euch 
durch neun Kapitel in denen ihr 
jeweils relativ weitläufige und ver- 
winkelte Areale besucht. Ihr treibt 
euch hauptsächlich auf Dächern 
herum, doch ihr werdet auch Flut- 
schutz-Kanäle, Baustellen, Ein- 
kaufspassagen, ein Frachtschiff 
und einen Bürokomplex abseits 
der üblichen Wege erkunden. Lei- 
der sehen sich alle Areale dank 
der sterilen Optik reichlich ähnlich. 
Immerhin gibt es einige wirklich 
beeindruckende Szenarien, 
etwa ein Rohbau, den ihr bis in 
schwindelerregende Höhen erklet- 


wie 


tern müsst. Wirklich schwieriger 
werden die Kletterpartien dabei 
nicht. Wie bei skate erlernt ihr zu 
Beginn des Spiels alle Aktionen, 


www.playdrei.de 


die Faith beherrscht, den Rest der 
Zeit perfektioniert ihr dieses Kön- 
nen. In späteren Levels ist es eher 
eine Knobelaufgabe, den richtigen 
Weg zu finden und geeignete Kan- 
ten und Vorsprünge zu entdecken. 
Portal lässt grüßen! Als kleine Hil- 
fe schaut Faith in Richtung ihres 
Ziels, wenn ihr auf die Kreistaste 
drückt. Außerdem hilft euch die 
deaktivierbare Runner-Vision, in- 
dem wichtige Objekte – Rampen, 
Rohre oder Kanten - rot erschei- 
nen. Dort müsst ihr lang! 


BALLERN ODER 

WEITER RENNEN? 

Doch das Free-Running ist nicht 
die einzige Aufgabe. Ihr müsst 
beispielsweise mehrere Male die 
Verfolgung eines anderen Run- 


ners aufnehmen. Diese Passagen 


sind besonders genial, zwingen 
sie euch doch, eure Skills spon- 
tan anzuwenden. Zeit zum Über- 
legen habt ihr nämlich kaum, 
sonst ist eure Zielperson schnell 
entwischt. Ein weiterer wichtiger 
Teil des Spiels ist der Nahkampf. 
Immer wieder stellen sich euch 
Gegner in den Weg. Anfangs sind 
das normale Polizisten, doch bald 
gesellen sich schwer bewaffnete 


Spezialeinheiten oder regelrechte 


Wi Trick 17: Rutscht 
einfach auf die 
Gegner zu und tretet 
dahin, wo die Sonne 
nie scheint. Wirkt 
garantiert! 


E Bewáhrtes Mittel: Habt ihr einmal 
eine Waffe erbeutet, könnt ihr sie be- 
nutzen, was euch aber tráge macht. 


,Ninja-Cops" dazu, die euch in 
Sachen Akrobatik in nichts nach- 
stehen. Solche bösen Buben 
könnt ihr mit Schlägen, Sprung- 
kicks, Tritten in die Familienjuwe- 
len und speziellen Entwaffnungs- 
manövern bekämpfen. Entweder 
schleicht ihr euch von hinten an 
oder wartet, bis euch euer Ge- 
genüber mit der Waffe schlagen 
will. Ein gezielter Tastendruck löst 
dann einen coolen Martial-Arts- 
Griff aus, der euren Gegner k.o. 
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в SEBASTIAN STANGE 


Was habe ich geflucht! 

Ich habe die Redaktion 

regelmäßig zusammen- 

geschrien, meinen Con- 

troller beleidigt, das Spiel 

verteufelt und meinen zu- 

künftigen Herzinfarkt um 

zwei Monate vorgezogen. 

Ich bin bestimmt 100 Tode 

gestorben, habe aber trotzdem weiter gemacht. 
Nicht nur, weil ich den Test schreiben musste, 
sondern weil das Grundkonzept von Mirror s 
Edge wirklich genial ist. Free-Running auf der 
Konsole ist ein großer Spaß! Doch leider ist 
dem Spiel nicht gelungen, was Portal so gut ge- 
lang: Mir ein vóllig neues Werkzeug in die Hand 
zu geben und mich dessen Möglichkeiten Level 
für Level neu entdecken zu lassen. Zu schnell 
habe ich mich an das Free-Running gewóhnt 
und es halt in den Levels angewendet — ganz 
routiniert. Danach war das Spiel „nur noch“ 
ein gutes Ego-Abenteuer mit einigen nervigen 
Macken und einem genialen Time-Trial-Modus. 
Der ist toll! Auch wenn ich dabei wieder fluche 
wie ein Droschkenkutscher. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

486 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 13. November 2008 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: DICE 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht І normal І hart 
USK:. . ab 16 Jahren 
Preis: . ca. 70 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi:. . 2 : - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): = 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


WERTUNGEN 


VOR- UND NACHTEILE 


' 


Geniale Free-Running-Spielmechanik mit 
viel Spielraum für Perfektionisten. 


Tolle Soundkulisse, die euch wirklich in 
Faiths Rolle hinein versetzt. 

Die Zeitrennen fesseln ungemein und lassen 
euch so schnell nicht ruhen. 

Viele Frust-Momente, die Anfänger ganz 
schön entmutigen dürften. 

Nicht immer ist klar, wo euer Weg hin führen 
soll. Da hilft nur Probieren. 

Die Story ist reichlich plump und nicht 
wirklich mitreißend erzählt. 


D0000 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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setzt und euch seine Waffe in die 
Hànde drückt. Die kónnt ihr ent- 
weder sofort wegwerfen - schließ- 
lich seid ihr nur mit einer Pistole 
noch halbwegs akrobatisch. Ein 
MG zwingt euch gar zum Schne- 
ckentempo. Andererseits könnt 
ihr den Schießprügel auch nutzen, 
um weitere Gegner auszuschalten, 
was in engen Arealen mit genü- 
gend Deckung durchaus sinnvoll 
ist. Im Vergleich zur genialen Free- 
Running-Mechanik kranken die 
Kampf-Einlagen jedoch an einigen 
Mängeln. Die Übersicht ist dank 
der Ego-Perspektive nicht die 
beste, was vor allem bei akroba- 
tischen Gegnern nervt. Außerdem 
verträgt Faith nur wenige Treffer, 
weshalb ihr manche Auseinan- 
dersetzungen erst nach einigen 
Anläufen und vielen Bildschirmto- 
den besteht. Manchmal ist einfach 
nicht klar, ob ihr die Gegner igno- 
rieren könnt. Versucht ihr es dann, 
nur um während eines Sprungs im 
Kugelhagel zu sterben, nervt das 
ganz schön. Gut, dass die Rück- 
setzpunkte fair verteilt sind. 


TOLLE EXTRA-MODI 

Schade, dass sich der Story-Mo- 
dus ab dem ersten Level spiele- 
risch nicht wirklich weiter entwi- 
ckelt. Natürlich wird er schwieriger, 
doch das wird durch viele tödliche 
Abgründe und wehrhafte Gegner 
erkauft. Wenn aber nach etwa 
acht Stunden der Abspann über 
den Bildschirm flimmert, ist noch 


Е 


== 


I Spielplatz: Die Level Architektur ist teilweise wir 


E Sprich mit dem Fuß: In späteren Levels rücken euch 1 


teuflisch flinke Spezialeinheiten auf die Pelle. 


lange nicht Schluss. Perfektio- 
nisten werden ihre Freude daran 
haben, das Spiel erneut zu bewäl- 
tigen — nur diesmal perfekter und 
eleganter. Ein Speedrun-Modus 
wurde ebenfalls integriert, genau- 
so wie über 20 Renn-Aufgaben. 
Dabei ihr verschiedene 
Checkpoints ablaufen – natür- 
lich so schnell wie möglich. Dank 
Geist-Funktion, knackiger Zeit- 
limits und toller Routen fesselt 


müsst 


dieser Modus besonders 
nerven auch keine bewaffneten 
Spielverderber. Ihr " einfach 
das, was ihr am besten könnt 
- euch mit wenigen Tasten und 
viel Können den schnellsten Weg 
durch die Stadt bahnen. Deshalb 
ist Mirrors Edge trotz der etwas 
unspektakuláren Kampagne ein 
gutes Spiel, denn so stylisch ha- 
ben wir uns in der Ego-Sicht noch 
nie bewegt. SST 


idruckend. Ihr habt doch keine Hóhenangst, oder? 
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E Gib Gummi: Illegale Autorennen sind eine der vielen, über die gesamte Stadt Stilwater verteilten Nebenmissionen. 


HSAINTS ROW 2 


A Zwei 
Missionstyp ES 


> Flammen. 
Werfer 


VIDEO AUF 


DVD 


Autos klauen, Geld scheffeln und jede Menge blaue Bohnen in die Luft werfen - zum 
zweiten Mal stellen wir in einem Saints-Row-Teil die Großstadt Stilwater auf den Kopf! 


Action > Wie sagt man so schön? 
Vom Regen in die Traufe — Nach 
dem Ende des ersten Teils, der 
nur für Xbox 360 erschien, ver- 
schwindet der namenlose Saints 
Row-Antiheld für lange Zeit hinter 
schwedischen Gardinen. Und zu 
Beginn glänzt der Schwerverbre- 
cher auch tatsächlich durch gute 
Führung. Das letzte Abenteuer 
hat den Hobby-Anarchisten nàm- 
lich ins Koma versetzt und aus 
eben jenem erwacht dieser nun 


FACIAL EXPRESSION 


SELECT © BACK 


E Gesichtsakrobatik: Noch vor dem eigentlichen Spielbeginn erstellt ihr euch 
einen Charakter. Lustig: Details wie Mimik und Gestik wählt ihr ebenfalls. 
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in Saints Row 2. Und er hält sich 
natürlich an eine alte Weisheit: Ist 
man vom Pferd gefallen, soll man 
direkt wieder aufsteigen. 


FORM DEINEN CHARAKTER 

Wir verraten wohl an dieser Stelle 
nicht zu viel, wenn wir euch sa- 
gen, dass ihr nicht allzu viel Zeit im 
Knast verbringt. Doch immer mit 
der Ruhe: Noch vor Beginn des ei- 
gentlichen Spiels erstellt ihr euch 
zunächst einen Charakter. Dabei 


gibt euch Entwickler Volition schon 
direkt einen kleinen Vorgeschmack 
auf den abgefahrenen Humor, mit 
dem Saints Row 2 aufwartet. Von 
der vollbarttragenden Bierbauch- 
königin bis hin zum durchtrai- 
nierten Steroid-Junkie könnt ihr 
die verrücktesten Gestalten ent- 
werfen. Nebenher wählt ihr auch 
Laufstil und Gesten eures Helden 
aus. Nett! Im Anschluss geht alles 
sehr schnell. Ihr flieht von der Ge- 
fängnisinsel, macht einen kurzen 


SEP SEPTIC AVEN 


H, DAMAGE $307 000 


DU ROUTE mmm 


Abstecher durch die Straßen- 
schluchten von Stilwater und stellt 
eine eigene Gang auf die Beine. 
Danach erinnert das Spieldesign 
frappierend an GTA: San Andreas. 
Mit jeder erfolgreich absolvierten 
Hauptmission wird euch einer 
von insgesamt 45 verschiedenen 
Stadtteilen zugeteilt. Dieser gene- 
riert euch jeden Tag eine gewisse 
Geldsumme, die ihr selbstredend 
in fette Wummen, reichlich Muni- 
tion und durchgestylte Klamotten 


Wi рег: Nachdem wir einen Auftrag eines Immobilien-Maklers angenommen haben, 
bespritzen wir die Stadt mit Fákalien und senken somit den Grundstückspreis. 
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JAILBREAK 
PRISON BOAT: aan n 


E Bombig: Nachdem wir aus dem Knast geflohen sind, versenken wir sowohl Polizeiboote als auch Polizei-Helikopter. 


steckt. Doch damit ihr überhaupt 
Hauptmissionen annehmen kónnt, 
muss euer Respektsbalken prall 
gefüllt sein. Das ist eine Anzeige, 
die euch verrät – wer hätte es ge- 
dacht? -, wie viel Respekt man 
euch in Stilwater zollt. 


GEH ZUR MISSION! 

Und um den auszubauen, sind 
über die gesamte Stadt diverse 
Nebenaufgaben und Minispiele 
verteilt. Diese fallen recht wit- 
zig und abwechslungsreich aus. 
Mal wird von euch verlangt, dass 
ihr an illegalen Autorennen teil- 
nehmt, mal müsst ihr ein paar 
befreundete Gangmitglieder mit- 
hilfe eines Kampfhubschraubers 
beschützen. In einem Auftrag hat 
uns sogar ein Immobilien-Hai in 
einem Klärwagen durch die Stadt 
chauffiert, damit wir selbige mit 
Fäkalien verdrecken und so den 
Grundstückspreis drücken. Si- 
cherlich Geschmackssache, aber 
ja, wir haben gelacht! Jedoch fällt 
im Vergleich mit dem direkten 
Genre-Rivalen GTA IV auf, dass 
die Fahrzeugsteuerung recht sim- 
pel gehalten ist, es den Aufträgen 
an dramaturgischen Wendungen 
mangelt und die KI - um es mal 
diplomatisch auszudrücken - ver- 
besserungswürdig ist. 


VON TISCHEN UND STÜHLEN 
Zudem schwankt die Qualität der 
Hauptmissionen. Ein Beispiel: In 
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einem Auftrag kämpfen wir uns 
durch ein Atomkraftwerk, krallen 
uns nach erbitterten Gefechten 
eine radioaktive Substanz und 
entkommen anschlieBend spek- 
takulár mit einem Helikopter. 
Grund der Aktion? Wir ärgern 
unseren Erzfeind und schütten 
etwas von der strahlenden Sub- 
stanz in dessen Tätowierer-Tin- 
te. Fies! Ein paar Aufträge später 
verlangt man von uns, dass wir 
mehrere Lokale verwüsten. Da 
Tritte und Schláge den Tischen 
und Stühlen jedoch nichts an- 
zuhaben scheinen, 
wir tatsächlich ein Schießeisen 
auspacken und das Mobiliar 
durchsieben. „Atmosphäre-Kil- 
ler“ konnte man es zu diesem 
Zeitpunkt aus dem Test-Labor 
schallen hören. 


müssen 


(ШШШ 


DAS JÜNGSTE GERICHT 

In Bezug auf die Optik und den 
Sound ist unser Eindruck eben- 
falls zwiegespalten. Zwar ist die 
Auswahl der obligatorischen 
Radiosender meist ein Brett auf 
den Ohren, kommt aber nicht 
gegen die Bandbreite eines GTA 
IV an. Genauso versprühen zwar 
gerade die Zwischensequenzen 
sehr viel Witz, saugen den Spie- 
ler aber lange nicht so tief in die 
Handlung wie beim Klassenpri- 
mus. Das Gleiche gilt in puncto 
Grafik: Ja, sie ist nett anzusehen 
und gerade Explosionen sind 
ein Knaller, jedoch hätte auch 
da mehr gehen können. Alles 
in allem bleibt zu sagen, dass 
Saints Row 2 zwar ein „gutes“, 
jedoch nicht „sehr gutes“ Spiel- 
erlebnis bietet. AW 
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Wi Baller, Mann! Gerade die Zwischensequenzen trumpfen oft mit 
prolligen Witzen, Situationskomik und Sarkasmus auf. 


Ja, auch noch nach knapp 
einem halben Jahr ist es 
ein nahezu aussichtsloses 
Unterfangen, gegen einen 
Ausnahme-Titel wie GTA IV 
anzutreten. Und schlecht 
hat sich Entwickler Volition 
auch nicht geschlagen. Der 
| konstant vorhandene Proll- 
| Humor begeistert (wenn man denn drauf steht), 
die abgedrehten Aufträge unterhalten, die Aus- 
wahl der Radiosender gefällt und die Möglichkeit, 
sich die verrücktesten Charaktere zu erstellen, 
fügt sich einfach super in dieses Gesamtbild ein. 
Nur verspielt der Titel durch einige Designmängel 
Wertungspunkte. Alles in allem ist Saints Row 2 
ein guter Klon des Originals, erreicht aber eben 
bei Weitem nicht dessen Qualität. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
3530 kByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


GEET THQ 
Entwickler: EE Volition 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
КЕ: rrr m enne el keine Jugendfreigabe 
Preis: ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 12 
Splitscreen ($рїеїег):....................... 2 
үоісе-Сһаї:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 


Derber Humor an den richtigen 
Stellen platziert. 


T Tolles, wenn auch etwas mageres 
) Radioprogramm. 


Abgedrehte Missionen, die perfekt 
zum Spielwitz passen, ... 


— 9 .. geben sich mit öden Aufträgen 
die Klinke in die Hand. 


@ Eine strunzdumme KI, die sich 
aufopferungsvoll vor eure Flinte wirft. 


@ Die Handlung ist etwas schwach 


auf der Brust. 
GRAFIK SOUND 
8 
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mehrspieler 


einzelspieler 


E Hechtsprung: Wie ein Panther hechtet der Keeper nach der Lederknolle. Diesmal 


allerdings hätte er mehr Fruchtzwerge essen sollen. 


PRO EVOLUTI 
SOCCER 2009 


Pro Evolution Soccer meldet sich zurück ... 
und hat neben etlichen Neuerungen auch Hansi 


Küpper und Wolff Fuss wieder im Gepäck! 
Aber bitte keine Vögel abschießen! 


Sport > Konamis erster Fußball- 
Ausflug in das PlayStation-3-La- 
ger konnte sich im vergangenen 
Jahr durchaus sehen lassen 
- nachdem der Ball neu auf- 
gepumpt werden musste. Denn 
bedauerlicherweise ^ erledigten 
die Entwickler ein paar ihrer 
Hausaufgaben nicht vollstándig: 
Nur wenige Tage nach Erschei- 
nen der Fußballsimulation schob 
Konami einen überdimensional 
groBen Patch in das PlayStation 
Network - um Framerate-Ein- 


PlayStation, — 


£u 


brüche und Inkompatibilitäten 
mit einigen älteren TV-Geräten 
auszumerzen. Jungfräulich hin- 
gegen scheint der Online-Modus 
geblieben zu sein, denn selbiger 
ist noch heute überschattet von 
ärgerlichen Fehlern und Verzöge- 
rungen. Der diesjährige Ableger, 
Pro Evolution Soccer 2009, ver- 
sprach runder zu werden als der 
Ball selbst: Champions League, 
Become-a-Legend-Modus, neue 
Teamlizenzen — PES scheint zu- 
rück vom Pausentee! 


PRO EVOLUTION SOCCER 2009 
FUR PLAYSTATION 2 


Wer sich als potenzieller Käufer der PlayStation-2- 
Version einstuft, darf auch hier ohne zu zögern zugreifen. 
Denn diese bietet nahezu denselben Inhalt wie der große 
Bruder für PlayStation 3. Become-a-Legend-Modus, 
Meisterschaft, keine Bundesliga-Lizenzen. Vermisst wird 
lediglich die UEFA Champions League. In grafischer Hin- 
sicht müssen ebenfalls Abstriche gemacht werden. Das 
gewohnt flotte Gameplay macht das aber wieder wett. 
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LIZENZ-HICKHACK 

Während die FIFA-Serie von EA 
Sports schon seit Anbeginn mit 
ihren unzähligen Lizenzen protzt, 
kann Konami mit Pro Evolution 
Soccer 2009 lediglich mit je- 
weils fünf Ligen und Pokalwett- 
bewerben dagegenhalten. PES 
2009 hat zwar insgesamt mehr 
Lizenzen zu bieten als noch im 
Vorjahr, das Manko der fehlenden 
deutschsprachigen Teams macht 
dies aber nicht wett. War bislang 
zumindest der FC Bayern Mün- 
chen mit dabei, sucht man den 
deutschen Rekordmeister im 
diesjährigen Ableger vergebens; 
ebenso lizenzierte Nationalteams 
wie Deutschland oder Österreich. 
Fans der englischen Premier 
League dürften sich hingegen 
über Originalteams wie Man- 
chester United und FC Liverpool 
freuen. 
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dieses 


Frischen Wind soll 
Jahr der jüngst - für vier Jahre 
- lizenzierte Champions-League- 
Modus einhauchen. Während un- 
seres Tests entpuppte sich selbi- 
ger aber schnell als missglückter 


Täuschungsversuch. Wer jetzt 
alle 32 teilnehmenden Vereine 
der UEFA Champions League 
erwartet, sollte rasch zu einem 
Taschentuch greifen. Denn insge- 
samt haben es nur 13 Teams der 
aktuellen UCL-Saison ins Spiel 
geschafft, darunter Real Madrid, 
Zenit St. Petersburg und Inter 
Mailand. Dafür laufen eure Cham- 
pions zur offiziellen Musik der eu- 
ropäischen Fußballkönigsklasse 
ins Stadion ein. 


LEGENDÄR! 

Besonders hervorzuheben ist der 
neue Become-a-Legend-Modus, 
wo es zu Beginn einen Spieler 


wwvw.playdrei.de 


win bwin bwin bwin bwin bwin bwiñ bw 


—— 
` t 
WW CARRICK : 


Bi Eckball: Die Optik der Eckbälle hat sich nicht verändert. 
Das ist auch gut so, denn das ist äußerst vorbildlich! 


zu erstellen und einem Amateur- 
Team beizutreten gilt. Allerdings 
dürft ihr euch nicht einen belie- 
bigen Verein aussuchen, sondern 
müsst euch für ein Angebot eines 
Clubs entscheiden. Anschließend 
bestimmt ihr, ob ihr fortan als 
Defensiv- oder Offensiv-Spieler 
agieren wollt. Als Teil eines kom- 
pletten Teams liegt es an euch, 
vom Bankdrücker zum Starspieler 
zu gedeihen. Doch der Weg da- 
hin ist nicht leicht: Während einer 
Partie stellt ihr euer Können unter 
Beweis, indem ihr das Team tat- 
kräftig zu unterstützen versucht. 
Sind die damit verbundenen 
Laufwege in Fleisch und Blut 
übergegangen, zählen natürlich 
auch Resultate - wie Tore, erfolg- 
reiche Pässe und Flanken - für 
die Aufstellung im Startkader des 
anstehenden Punktespiels. Habt 
ihr ein Match erfolgreich absol- 
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viert, werden die Attribute eures 
Kickers nach oben geschraubt 
- selbst Hand anlegen darf man 
hier allerdings nicht, das über- 
nimmt das Programm selbst; 
schade! Zeit, um ein Fußballgott 
zu werden, ist übrigens genug: 
Insgesamt 18 Saisons warten 
auf euch. Zu meckern gibt's bei 
Become a Legend nichts, sogar 
die neue Darstellung, bei der ihr 
das Spielgeschehen aus einer Art 
Vogelperspektive verfolgt, ist 
überraschend gut gelungen! 


REALISTISCH! 
Nach wie vor unangefochten ist 
das serientypisch realistische 


Gameplay. Die Mit- und Gegen- 
spieler verfügen abermals über 
eine schlau agierende künstliche 
Intelligenz (KI) und heben sogar 
den Arm, wenn sie angespielt 
werden wollen. Zwar benótigen 


Wi Volksheld: Mit diesem Titel rühmt sich Javier Zanetti in Ita- 
lien. Sein virtuelles Ebenbild in PES 2009 ist einfach fantastisch! 


die Spieler nun einen Tick làn- 
ger, um den Ball unter Kontrolle 
zu bringen, schaden tut das dem 
Spielfluss aber nicht. Im Gegen- 
teil: Die Matches laufen realis- 
tischer ab! Auch die Ballphysik 
selbst ist gewohnt erstklassig. 
Wáhrend sich die Lederknolle 
beim Genre-Rivalen FIFA 09 sehr 
Effet-lastig verhält, fliegt der Ball 
in PES 2009 realitátsnah über 
den Platz. AuBerdem hat Pro 
Evo 2009 in puncto Technik ein- 
mal mehr zugelegt: Äußerst de- 
tailgetreue Spielermodelle, tolle 
Animationen, Gesten und Mimik — 
dagegen wirkt der Vorgänger wie 
ein Termin in der plastischen Chi- 
rurgie. Bleibt zu hoffen, dass Ko- 
nami bei PES 2009 mehr Sorgfalt 
beim Online-Modus walten ließ, 
denn diesen konnten wir während 
unserer Testphase nicht unter Au- 
genschein nehmen. DM 


PS3 test 


„Besonders hervorzuheben 
ist der neue Become-a- 
Legend-Modus.“ 


MEINUNG 


= DAVID MARTIN 


| Ohh, wie ist das schön! 
Nach den etlichen Fehler- 
chen der vorjährigen Pro 
Evo-Version wünschte ich 
mir sehnlichst einen neuen 
Teil herbei. Und dieser hat 
es in sich! Schon allein der 
Become-a-Legend-Modus, 
der mich mindestens für 18 
(!) Saisons begeistert, ist ein wahrer Kaufgrund. 
Der UEFA-Champions-League-Teil ist zwar ganz 
nett, aber leider ist mir die Auswahl der 13 
verfügbaren Mannschaften zu mager. Und wo 
bitte ist der FC Bayern München? Na ja, Ende 
dieser Saison werden die Karten neu gemischt, 
dann nämlich läuft für die FIFA-Reihe die DFL- 
Lizenz aus. Ob mir in PES 2010 die Spieler der 
deutschen Fußball-Bundesliga zuwinken? Ich 
wäre entzückt! 


> TECHNISCHE ANGABEN 


3 Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: — 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: 


NE ITS HIER ER Konami 


Entwickler: ........................ Konami 
Sprache/Text: ............... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
ШК: sro rne geg ohne Altersbeschránkung 
i MT ca. 70 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ...............nicht bekannt 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . . .nicht bekannt 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Frisches und verbessertes Gameplay, 
das PES 2009 noch realistischer macht 


Verbesserte KI und sinnvollere Laufwege 
der Mitspieler — authentischer denn je! 


Lang motivierender Become-a-Legend-Mo- 
dus, der mindestens 18 Saisons unterhält 


UEFA-Champions-League-Lizenz, 
die das Spiel zwar aufrischt, ... 


— aber leider nur mit 13 Mannschaften 
ausgestattet ist. Schade! 
Keine einzige Bundesliga-Lizenz, nicht 
mal der FC Bayern München ist dabei! 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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BIGPLA 


Ist es ein Spiel? Ist es ein Editor? Nein, es ist beides. 


Und noch ein bisschen mehr! 


Jump & Run > So langsam 
kommt er in Gang, der Hype 
um Sonys Hüpfspiel. Da ist von 
Gaming 3.0 die Rede und Sony 
steckt den Titel in das spontan 
selbst kreierte Genre „Kreativ- 
spiel“. Doch was ist dran am 
Rummel? Wir haben uns zu- 
nächst durch die Beta gebastelt 
und anschließend in der Testver- 
sion unserer (beschränkten) Kre- 
ativität freien Lauf gelassen. Das 
Ergebnis gibt’s unter anderem auf 
der aktuellen DVD zu sehen. 


OLDSCHOOL 

LittleBigPlanet zu beschreiben ist 
schon schwierig, es zu bewerten 
fast unmöglich. Wir versuchen 
es dennoch. Im Kern handelt es 
sich beim eigenwillig gestalteten 
Spiel um ein Jump & Run im klas- 
sischen Stil. Man rennt mit der 
Spielfigur von links nach rechts 
und versucht den Levelausgang 


Knubbeln kann man sich prima festhalten. 


www.playdrei.de 


zu erreichen. Dabei sammelt man 
jede Menge Items ein, die Punkte 
bringen, und erfreut sich an den 
witzigen Physikspielereien. „Von 
links nach rechts?“, mag sich der 
ein oder andere Leser nun fra- 
gen. „Also kein 3D?“ Jain, denn 
die Grafik von LittleBigPlanet ist 
sehr wohl dreidimensional und 
der Spieler kann auf drei Ebenen 
in die Tiefe rennen. Man könnte 
also von „2%“ sprechen. 


STRIPPENDE MURMELTIERE 
Besonders 
aber das Design des Spiels, das 
direkt aus dem Bastelzimmer 
Kindertagesstätte stam- 
men könnte - einer KiTa mit ex- 
trem schräghumorigen Erziehern 
wohlgemerkt! Wenn einem riesige 
Murmeltiere die Suche nach dem 
Nachwuchs auftragen, den man 
in einem Stripclub (für Murmel- 
tiere!) auftreibt und nach Hause 


hervorzuheben ist 


einer 


is. 


schleift, dann kann man nicht ge- 
rade von einem Jump & Run von 
der Stange sprechen - und Fami- 
lienunterhaltung sieht auch meist 
anders aus. Das ist aber wahrlich 
nicht negativ gemeint. LittleBig- 
Planet sprüht vor kreativen Ideen, 
witzigen Einfällen sowie Charak- 
teren und ist so herrlich anders 
als alles andere. Schon allein 
das abgefahrene Intro muss man 
gesehen haben. Jeder Level von 
LittleBigPlanet fühlt sich an, als 
würde man mit seiner selbst ge- 
bastelten Stoffpuppe durch einen 
(extrem aufwendig gestalteten) 
Bastel-Parcours hüpfen, 
fleiBige Kinder im Garten oder 
Wohnzimmer 


den 


zusammengestü- 
ckelt haben. Personen und Cha- 
raktere sind nichts anderes als 
virtuelle bedruckte Pappschablo- 
nen, Autos haben weniger Metall 
verbaut als ein handelsüblicher 
Trabant und kleine Schaumstoff- 


Ij The Canyons 
MEN US 


kugeln an einem Stück Kordel 
dienen als Lianen. 


PUPPENTHEATER 

So liebevoll die Welt von LittleBig- 
Planet designt ist, so stórrisch er- 
weist sich das Gameplay biswei- 
len. Der Sackboy - so der Name 
der kleinen Stoffpuppe, die man 
steuert — wechselt automatisch 
zwischen den drei Tiefenebenen, 
was mitunter irritierend abläuft 
und nicht immer dem Wunsch 
des Spielers entspricht. Generell 
ist es aber die etwas schwam- 
mige Steuerung, die in spáteren 
Levels für dezenten Frust sorgt. 
Präzises Springen und millimeter- 
genaue Manóver sind unmóglich, 
werden vom Spieler aber glück- 
licherweise kaum verlangt. Zieht 
man das hervorragende Design 
allerdings vom Spiel ab, bleibt 
nicht unbedingt ein preisver- 
dächtiges Jump & Run, sondern 


Zentrale: Vom Papp-Raumschiff aus geht's von Planet zu Planet und von Kontinent zu Kontinent. 
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MEINUNG 
в MAIK BÜTEFÜR, DER GAMER 


Ich will nicht bauen, ich will 

spielen! Ich lass den Editor 

also links liegen und kon- 

zentriere mich ganz auf den 

Spielmodus. Der ist originell 

designt und unterhaltsam 

präsentiert, hat aber so 

seine Macken. Zugegeben, 

in diesem Genre muss man 

für jeden Vertreter dankbar 

sein und LittleBigPlanet macht seine Sache nicht 
schlecht. Sonderlich weltbewegend ist die Hüpferei 
aber nicht und die schwabbelige Steuerung sorgt 
nicht selten für ein verärgertes Gesicht. Immerhin 
bekomme ich jede Menge Nachschub im Netz, doch 
wie der letztlich qualitativ aussehen wird, hängt vor 
allem von den kreativen Spielern ab. 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 


Extrem putziges Design, das man einfach 
liebhaben muss. 


Ordentlicher Umfang, der durch User-Levels 
theoretisch niemals endet. 


Klasse Koop-Modus mit bis zu vier Spielern 
on- und offline. 


Schwammige Steuerung, die zu zahlreichen 
Bildschirmtoden führt. 


Die Spielfigur wechselt automatisch die 
Tiefenebenen, was problematisch ist. 


Der Editor ist gigantisch, überfordert mich 
aber und ich will lieber spielen als bauen. 


GRAFIK SOUND 


E а 
EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


SELBER MACHEN! 


MITMACHEN! SACKBOY GEWINNEN! ! 


Wie kreativ seid ihr? Zeigt es uns und baut den coolsten Level, den ihr euch vorstellen könnt! 


Ihr habt eine geniale Idee für einen Level in LittleBigPlanet und wollt ihn der Welt zeigen? Dann legt los und tobt euch im Editor so richtig aus. Wenn euer 
Kunstwerk dann fertig ist, schickt uns eine Mail an redaktion@playdrei.de mit dem Betreff BASTELPROFI und dem Namen eures im Spiel veröffentlichten Levels. 
Wir schnappen uns dann unsere Controller und nehmen das Produkt eurer Kreativität unter die Lupe. Und das Beste an der Sache: der (unserer diktatorischen 
Meinung nach) beste Level wird in der Ausgabe 2/09 auf unserer DVD und im Heft der gesamten Leserschaft präsentiert. Tolle Sache? Sie wird noch toller, denn 
es gibt auch jede Menge zu gewinnen. Der Gewinner bekommt von Sony eine echt LittleBig-Planet-Stofffigur und ein Softwarepaket bestehend aus MotorStorm, 
MotorStorm: Pacific Rift und Buzz! Quiz TV. Die Schöpfer der zweit- und drittplatzierten Levels bekommen immerhin noch das Softwarepaket. 


Der Haken an der Sache? Nun, die Zeit ist nicht unendlich. Bis zum 16. Dezember 2008 müsst ihr uns per Mail über euer Meisterwerk informiert haben, anson- 
sten schafft es der Level nicht mehr auf die DVD und das wäre wirklich schade, oder? Also, hört sofort auf zu lesen und lasst eurer Fantasie freien Lauf! 
Wir freuen uns auf eure Levels! 


Treuer Begleiter: Ein mit einer Glühbirne hypnotisierter Hund folgt uns auf Schritt und Tritt und spendet uns Licht. 


lediglich ein sehr guter Hüpfer. 
Doch glücklicherweise steckt in 
LittleBigPlanet ja noch viel mehr 
als ein paar Levels für Hüpfspiel- 
Fans. 


MACH'S, WIE DU WILLST, 
ABER MACH’S! 

Der eigentliche Kern des Spiels 
ist sein Editor. In diesem könnt 
ihr selbst Levels gestalten, die 
anschließend mit bis zu drei 
Kumpels (auch online) gespielt 
werden können. Auch eine Ver- 


öffentlichung für alle LittleBig- 
Planet-Spieler ist möglich. Bereits 
in der Beta-Version hatten sich 
zahlreiche Teilnehmer ausgetobt 
und jede Menge kreativer Levels 
online gestellt. Das Ziel der Ent- 
wickler ist klar: Die Community 
Soll den Titel móglichst lange mit 
Nachschub versorgen und dabei 
mit der Zeit immer komplexere 
und originellere Machwerke kreie- 
ren. Dieses Ziel hat gute Chancen, 
erreicht zu werden, denn der Edi- 
tor ist dermaBen umfangreich und 


máchtig, dass man nicht selten 
über die Móglichkeiten staunt, die 
einem zur Verfügung stehen. Gut 
verständliche und liebevoll erklärte 
Tutorials verraten auch die Basics, 
danach begrenzt euch höchstens 
Simple 
Levels sind in wenigen Minuten 


eure eigene Kreativität. 


zusammengeschustert, komplexe 
Meisterwerke nehmen da schon 
etwas mehr Zeit in Anspruch. Es 
erfordert natürlich Geduld, einen 
Jump&Run-Meilenstein 
aus dem Boden zu stampfen, doch 


echten 


Einen eigenen Level zu bauen, ist wirklich nicht schwer. Einen richtig guten Level zu bauen, erfordert dagegen Zeit und vor allem Kreativität. 


Anfangs steht euch lediglich ein leerer Hintergrund zur Ver- 
fügung, mit der Zeit schaltet ihr neue Umgebungen frei. Auch 
Materialien wie Beton oder Schaumstoff müssen erst einmal 


im Solo-Modus gefunden werden. 
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Habt ihr euch für ein Material entschieden, 
geht es an die Grundform. Die kleine GieBkan- 
ne unten im Kasten dient einem ganz beson- 
deren Zweck: Mit einem simplen Knopfdruck 
kónnt ihr das Material bereits fertig gebauter 


Objekte nachträglich ändern. 


Dieser Block ist stufenlos in der Größe 
veränderbar, auch die Tiefe des Objekts kann 
verändert werden. Auf Wunsch könnt ihr ein 
Raster einblenden, wenn eure Levelteile mög- 
lichst gerade und gleichmäßig werden sollen. 


www.playdrei.de 


къ 
Ee 


` Individuell: Jeder Spieler darf sich einen eigenen Sackboy erstellen. 


„LittleBigPlanet 
sprüht vor kreativen 
Ideen und ist so 
herrlich anders als 
alles andere.“ 


E Punktejagd: Wer sich besonders ins Zeug legen will, darf im Level verteilte Luftblasen einsammeln und Rekorde aufstellen. 


die investierte Zeit lohnt sich. Und 
das Beste daran: Ihr dürft nicht 
nur auf vorgefertigte Teile der Ent- 
wickler zurückgreifen, sondern 
eurer Fantasie freien Lauf lassen. 
Aus den unterschiedlichsten Ma- 
terialien könnt ihr mit Leichtigkeit 
Figuren basteln, die den Level 
bevölkern, komplexe Metallstruk- 
turen sind aber ebenso möglich. 
Ihr wollt den Spieler in ein Rake- 
tenauto stecken? Kein Problem. 
Zwei, drei Holzteile aneinanderge- 


klebt, Räder drangeschraubt, eine 


Tadaa! Schon haben wir einen (völlig 
sinnfreien) Betonbau mit rotierendem 
Knochen erstellt. Der Bau dieses Ob- 
jekts hat keine zwei Minuten gedauert 
und jetzt können wir noch jede Menge 
Zeit darauf verwenden, optische 
Verschönerungen vorzunehmen. 


www.playdrei.de 


Rakete drangepappt und schon 
kann’s losgehen. 


KREATIVE EINSAMKEIT 

Ganz frei von Kritik ist allerdings 
auch der Editor nicht. So steht die 
Kamera öfters mal ungünstig und 
kann nicht immer justiert werden. 
Schade auch, dass man online 
zwar Kumpels in einen Level einla- 
den darf, sobald man aber in den 
Kreativmodus wechselt, um den 
Level zu verándern, fliegen diese 
wieder aus dem Spiel. Logisch, 


würde ja auch ein unglaubliches 
Chaos werden, wenn plötzlich 
vier Sackboys vor sich hin ba- 
steln würden, aber Besucher ohne 
Werkzeugtools wáren nett gewe- 
sen und hátten die Sache ange- 
nehmer gestaltet. Das sind aber 
Kritikpunkte, die man getrost als 
pingelig bezeichnen kann. Little- 
BigPlanet ist kein brillantes Jump 
& Run, aber ein herausragender 
Baukasten für das Genre, das 
kreative Spieler für Monate in sei- 
nen Bann ziehen wird. MB 


Unser Raketenwagen soll nicht nur geradeaus fahren, 
also basteln wir flugs eine kleine Rampe. Rampen, 
Sprengstoff und tódliche Fallen sind schlieBlich 
Elemente, die in keinem Level fehlen dürfen! 


Ist das krass! Noch nie 
konnte man so einfach so 
viel Blódsinn basteln. In 
einer Paralleldimension, in 
der ich Zeit im Überfluss 
habe, bastele ich mir einen 
Level nach dem anderen 
und lasse meiner Fantasie 
freien Lauf. Der Solo- 
Modus ist mir relativ wurscht, den spiele ich 
eigentlich nur, um neue Bauteile freizuschalten. 
Das erledige ich mit meinen Kumpels, dann ist 
die Chose auch nicht so schwer und langweilig. 
Den Großteil meiner Zeit verbringe ich aber im 
gigantischen Editor, der alles bisher Dagewe- 
sene in den Schatten stellt und eine neue Ära 
einläutet! Es dauert zwar eine ganze Weile, 
bis man den Baukasten und seine Werkzeuge 
beherrscht, dann aber sind den eigenen Kreati- 
onen keine Grenzen mehr gesetzt. Schade, dass 
ich bislang online lediglich allein basteln darf. 
Kaum wechsele ich in den Kreativmodus des 
Spiels, werden meine Mitspieler rausgeworfen. 
Ein bald erscheinendes Update soll diesen 
Umstand ándern. 


p Maximale Auflósung: 720p 
s Soundformate: 
A Dolby Digital 5.1 
| Installationsgröße: 
418 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
| EyeToy-Kamera, PlayStation- 
| Eye-Kamera, DualShock 2 


Termin: 22. Oktober 2008 
Hersteller: Sony 
Entwickler: MediaMolecule 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal 1 

USK: Ab 6 Jahren 
Preis: 65 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4[- 
Splitscreen (Spieler): nein (4 Spieler, ein Bildschirm) 
Voice-Chat: ja 


Gigantischer Editor mit unglaublich vielen 
Möglichkeiten zu basteln. 


Eigene Levels kónnen online gestellt und mit 
anderen gespielt werden. 


Vom Sackboy über die Zentrale bis zu jedem 
Level — alles kann verändert werden. 


Der Solo-Modus muss gespielt werden, um 
Bauteile und Kleidung freizuschalten. 


Die Kamera im Editor steht nicht immer 
optimal und erweist sich als zickig. 


Jedes Mal, wenn ich ein bóses Wort in einen 
Level schreibe, stirbt irgendwo ein Sackboy! 


GRRFIK SOUND 
ИШИНИН а ШЙ! 
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eat 


E Hoch hinaus: Des Öfteren ergeben sich Sprünge aus wirklich atemberaubenden Höhen. Der Unschärfeeffekt verstärkt das Gefühl. 


Snowboarding > Mit dem Hub- 
schrauber geht es zum Gipfel und 
von dort aus pfeilschnell ins Tal. 
Der tiefe Pulverschnee stiebt unter 
dem Brett, während hinter uns das 
unheilvolle Grollen einer Lawine 
aufzieht. Die Massen der weißen 
Pracht stürzen den Hang hinunter, 
wáhrend wir nur knapp vor ihrer 
verheerenden Wucht todesmu- 
tig eine Klippe hinunterspringen 
und dabei einen Double-Backflip 
samt Tailgrab vom Leder ziehen. 
Das Donnern verstummt und wir 
erreichen die planierte Piste — voll 
mit Schanzen, Geländern, Dach- 
giebeln und allerlei anderen Gele- 
genheiten, halsbrecherische Tricks 
hinzulegen. Adrenalingeladen er- 


reichen wir den Helikopterlande- 
platz am Fuße des Berges, also 
einsteigen und gleich noch mal 
von vorn, nur diesmal eine ganz 
andere Route. Dieses Gefühl gren- 
zenloser Freiheit versucht Shaun 
White Snowboarding einzufangen. 


VIEL ZU TUN ... 

Das gelingt dem Spiel auch recht 
gut, denn ein Trip von einer der 
vier Spitzen bis ganz unten dau- 
ert gut 20 Minuten. Auf dem Weg 
in die Tiefe gibt es allerlei Events 
zu entdecken. An Disziplinviel- 
falt mangelt es dabei nicht: Beim 
Freestyle ertrickt ihr euch den 
Highscore, wie ihr wollt, bei Air- 
Events zählen nur Sprünge, beim 


Wi Nutzlos: Die Liste oben rechts hat einen Informationsgehalt von null. 
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Jibfest dagegen nur Grinds für 
euer Puntekonto. Bestreitet ihr 
einen Big-Air-Wettkampf, gilt es, 
mit einem Sprung so viele Zähler 
wie-móglich zu ergattern. Dane- 
ben jagt ihr. in Rennen dem ersten 
Platz und der Bestzeit nach, kurvt 
elegant durch einen Slalomkurs 
oder sammelt auf einem vorge- 
geben Parcours so viele Gegen- 
stände wie möglich ein. Dabei ist 
der erste harsche Kritikpunkt am 
Spiel, dass man jedes Event nur 
dann neu starten darf, wenn es 
beendet ist. VerreiBt ihr also bei 
einer Freestyle-Session früh ei- 
nen groBen Sprung und damit die 
Chance auf eine Hóchstwertung, 
heiBt es noch eineinhalb Minuten 


\ 


SHAUN WHITE SNOWBOARDING 


Rasante Abfahrt oder lahmer Schlittentrip? Was taugt die 
Schneebrettsimulation von und mit dem rothaarigen Olympiasieger? 


weiterfahren, bis ihr erneut euer 
Glück versuchen könnt. Dieser 
Fakt erwies sich als nicht gerade 
schonend für das Nervenkostüm. 


... DOCH WOFÜR? 

Ein weiteres Problem dieser 
Snowboard-Simulation: Es man- 
gelt gewaltig an Motivation, wei- 
terzuspielen. Alle vier Skigebiete in 
Japan, Europa und Nordamerika 
sind euch von Beginn an zugäng- 
lich und mit reichlich Herausfor- 
derungen gespickt. Jedoch fehlen 
Belohnungen für deren erfolg- 
reichen Abschluss. So erhaltet ihr 
zwar Geld, das ihr in neue Klamot- 
ten und Boards investiert, jedoch 
hat das Outfit keinerlei Effekt. Le- 


ES 


Wi Schwer fassbar: Die Tricks wirken auf einem Screenshot leider nur wenig. 


WwWw.playdrei.de 


Wi Farbtupfer: Auf japanischen Pisten geht es mittels Dekorationselementen etwas bunter zu als im Rest der Welt. 


diglich die Bretter unterscheiden 
sich in ihren Statuswerten und 
eignen sich je nach Typ eher für 
Tricks, Geschwindigkeit oder bie- 
ten maximale Kontrolle. 

Shaun erteilt euch anfangs den 
Auftrag, für ihn zwölf Euromünzen 
zu sammeln - in jeder der vier 
Regionen drei, was euch zu einer 
netten Erkundungstour motiviert. 
Im Gegenzug verspricht er, euch 
eine coole „Fokustechnik“ bei- 
zubringen. Diese besteht dann in 
einer Art Bodycheck, mit dem ihr 
Hindernisse wie Bretterverschlä- 
ge oder Eiszapfenwände aus 
dem Weg rammt. Ihr benötigt die- 
sen Skill, um -oh Wunder - zwölf 
weitere Münzen sammeln zu kön- 


Беат Dar 


nen, welche hinter solchen Barri- 
eren versteckt liegen. Ein weiterer 
Nutzen erschloss sich uns nicht. 


AUSGETRICKST 

Das Tricksystem funktioniert abso- 
lut intuitiv, mit einer Taste springt 
ihr ab und bestimmt in der Luft mit 
dem linken Stick die Rotations- 
achse und -richtung eures Sport- 
lers. Der rechte Steuerknüppel 
legt fest, wo ihr ans Board fasst, 
also den Grab. Auf Rails springt ihr 
einfach auf und haltet dann die Ba- 
lance. Das alles lässt sich freilich 
kombinieren und so lange ihr nicht 
anhaltet oder stürzt, füttert ihr so 
immer weiter den Punktemultipli- 
kator. Euer Charakter lernt ähnlich 


wie bei Skate keine neuen Moves 
hinzu. Man selbst als Spieler muss 
wachsen, um immer extremere 
Kombos vom Stapel zu lassen. 
Visuell eher mau: Schnee und 
Panoramen sind schick, die sich 
ständig wiederholenden Bäume 
dagegen weniger. Schlimme Ma- 
cken leistet sich auch die Physik, 
oft hängt man kurz auf einem Rail, 
weil das Spiel erst einmal in Ruhe 
ausrechnet, wo denn gerade ge- 
nau oben und unten ist. Über- 
haupt wirken die Animationsüber- 
gänge meist sehr ruckartig und 
ungelenk. Das Gefühl, dass die 
Programmierer mit sehr heißer 
Nadel strickten, will uns nicht so 
recht verlassen. PH 


Wi Qualitátsabgrund: Das erhebende Gefühl, eine solche Schlucht zu überspringen, wird von ihren Wandtexturen geschmälert. 


www.playdrei.de 
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MEINUNG | 


в PETER HANTSCHE 


Das Spiel mit zwei Worten: 
irgendwie unfertig. Das 
Tricksystem geht einem 
erstaunlich schnell in 
Fleisch und Blut über, 
die unausgereifte Physik 
verhagelt einem den 

A » | Spaß daran aber schnell 
S wieder. Mal steht man 
die schlechtesten Landungen, mal setzt 
man kerzengerade auf und stürzt trotzdem. 
Die schon in den ersten Events horrenden 
Punktevorgaben zu schlagen, verlangt schier 


| masochistische Hingabe. Schafft man es dann 


doch, bleibt die erhoffte Belohnung aus. Positiv 


= aufgefallen ist mir neben dem Gefühl der Frei- 


heit der wunderbar rockige Soundtrack, der 


| das Geschehen untermalt und die Möglichkeit, 


jederzeit auf Knopfdruck in den Multiplayer 
zu wechseln — auch wenn wir jenen noch 
nicht testen konnten. Das Spiel sei also in 
erster Linie jenen empfohlen, die sich schon 
seit Launch der PS3 einen Snowboard-Titel 
herbeisehnen. 


EIER 
в TECHNISCHE ANGABEN 
D ат W Maximale Auflösung: 


720p 
Soundformate: 
`| Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 

910 MByte 

Sixaxis/DualShock: 

nein/nein 

ra. Zubehör: – 

в DATEN 
Termin: 13. November 2008 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . normal І hart 
USK: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 
в MEHRSPIELERRNGRBEN 
Anzahl Spielmodi: . 8 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 8/8 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: nein 


в VOR- UND NACHTEILE 
Intuitives Tricksystem geht schnell in Fleisch 
und Blut über 


Ein wunderbares Gefühl grenzenloser 
Freiheit durchzieht das Spiel. 

Die Physik erlaubt sich nervige Macken 
und Animationen wirken unrund. 

Es mangelt allerorten an Motivation, die 
knüppelharten Vorgaben zu knacken. 
Optisch unspektakulär, besonders die 
geringe Anzahl von Baumvariationen 


T) Events können nicht jederzeit, sondern 
nur am Ende neu gestartet werden 


GRAFIK SOUND 


7 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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test PS3 


= UDO CRNJAK 


Legendary ist keineswegs 
ein schlechtes Spiel. 
Ganz im Gegenteil. Die 
Entwickler haben einen 
ordentlichen Shooter auf 
die Beine gestellt, der 
durchaus seine Momente 
hat. Und ich persönlich 
stehe drauf, mit der 
Schrotflinte auf Werwolf-Jagd zu gehen. 
Gerade in der Anfangsphase packt das Spiel 
ordentlich was aus und begeistert mit einer 
coolen Atmosphäre. Aber auch im späteren 
Verlauf ergeben sich immer wieder packende 
Kämpfe gegen besonders große Monster wie 
Minotauren oder Greife. Leider werden die 
Teile zwischen diesen großen Events sehr 
schnell öde. Zu schnell wird der Spielablauf 
eintönig und ermüdend. Das Spieldesign ist 
für heutige Verhältnisse einfach zu altbacken 
und unspektakulär. Legendary ist netter Shoo- 
ter-Trash für zwischendurch, mehr aber nicht. 
Und das reicht im Hinblick auf die Masse an 
Top-Titeln, die noch dieses Jahr erscheinen, 
leider nicht aus, um bestehen zu können. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4.321 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

nicht bekannt 


= DATEN 

Termin: ‚. 13. November 2008 
Hersteller: Atari 
Entwickler: Spark Unlimited 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal І hart 
USK: keine Jugendfreigabe 
Preis: ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 8/8 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: nicht bekannt 
в VOR- UND NACHTEILE 


Das Konzept ist mal was anderes und für 
Fans von trashigem Horror interessant. 


Einige wirklich coole Momente fesseln an 
den Controller. 


Ihr könnt mit allerlei Ballermännern fiese 
Fantasy-Monster erledigen. 

Die Gegner, vor allem die Monster, sind doof 
wie zwei Meter Feldweg. 

Der Spielablauf wird schnell eintönig und 
ermüdend (Zahlenschlösser). 

Technisch hätte man mehr aus der Unreal 
Engine 3 rausholen können. 


©©©ееюе 


GRAFIK SOUND 


6 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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ке ЕЕ n t d 


э / n М ; 
Wi Bitte gehen Sie weg! Dieser Minotaurus steckt unglaublich viel ein und teilt kráftig aus. = =-= 
weder durch unvorhersehbare 


Ego-Shooter > Unwissenheit 
kann ein Segen sein. Charles 
Deckard, dem Hauptcharakter 
in Ataris Fantasy-Shooter, wird 
Unwissenheit allerdings 
Verhängnis. Ohne einen blassen 
Dunst von griechischer Mytholo- 
gie zu haben, öffnet er eine ko- 
misch leuchtende, goldene Kiste, 
auch Büchse der Pandora ge- 
nannt. Er merkt zwar schnell, dass 


zum 


| 21 


LEGENDARY 


Packt die Schrotflinte aus, 
es ist Vollmond! 


das eine ganz blöde Idee war, weil 
New York von Erdbeben erschüt- 
tert und von Heerscharen mytho- 
logischer Monster überflutet wird. 
Hm, was macht man in so einer 
Situation?! Ganz klar, ihr schlüpft 
in die Rolle des Unglücksraben 
und rettet in den folgenden acht 
Kapiteln von Legendary die Welt. 
Die Story kommt ziemlich kon- 
ventionell daher und überrascht 


Bi Nützlich: Animus-Energie könnt ihr zur Selbstheilung und im Kampf benutzen. 


Wendungen noch durch eine be- 
sonders tolle Inszenierung. 


SPIELBARER HORROR-TRASH 
Dafür wirkt der Spielverlauf sehr 
außergewöhnlich. Zumindest auf 
den ersten Blick. Ihr ballert mit be- 
kannten Bleispritzen wie MG oder 
Schrotflinte alle möglichen Fan- 
tasy-Kreaturen wie zum Beispiel 
Werwölfe, Greife oder Minotauren 
über den Haufen. Zugegeben, es 
hat schon was, mit einer Schrot- 
flinte einem zähnefletschenden 
Werwolf die Nuss vom Hals zu 
schießen. Allerdings könnten diese 
Ballereien auch weit bedrohlicher 
und packender sein. Die miese 
KI sämtlicher Viecher entschärft 
das Geschehen unfreiwillig. Beim 
Óffnen der Büchse hat sich ein 
seltsames Mal in Deckards Hand 
gebrannt, mit dem ihr Energie er- 
ledigter Gegner aufsaugen und 
zur Selbstheilung benutzen kónnt. 
Zusátzlich kónnt ihr eure Gegner 
mit einem Energie-Stoß ablenken. 
Allerdings ist die Wirkung bei gró- 
Beren Feinden eher mau. 

Leider lásst der Reiz, weiterzu- 
spielen, spätestens ab der Hälfte 
des Spiels nach, trotz einiger coo- 
ler Momente. Das liegt einerseits 
daran, dass die Entwickler zu we- 
nig unterschiedliche Feindarten 
und andererseits kaum spiele- 
rische Abwechslung integriert 
haben. Ballern, gefühlte zehn 
Millionen Zahlenschlösser über- 
brücken, weiterballern. Wirklich 
aufregend ist das auf Dauer nicht. 
Nichtsdestotrotz ist Legendary 
ein solider und herrlich trashiger 
Horror-Shooter. UG 


www.playdrei.de 


Knallharte Preise SS 
Noch grófsere Auswahl == 


HP3 : 256er Dualitat :  DRH-frei 


rcv LACH 


Ww nmawudio.de : Das neue [Downloadpaortal 


Action > In der Zukunftsvision 
von Fracture ziehen Osten und 
Westen der nun nicht mehr Ver- 
einigten Staaten in die Schlacht 
gegeneinander. Zankapfel ist 
die Frage nach der Menschlich- 
keit selbst. Denn nachdem die 
Erde ökologischen Katastrophen 
anheimfiel, 
Geister über den Schlüssel zum 
Überleben der Menschheit. Wäh- 
rend man im östlichen Teil des — 
nun auch physisch - gespaltenen 
Kontinents die Kybernetik bevor- 
zugte, schwor der Westen auf 
Genetik. Zum Erhalt der mensch- 
lichen Rasse verabschiedete die 


schieden sich die 


Wi Bonusmeilen: Hebt ihr den Boden direkt unter euren Feinden an, fliegen diese kurzzeitig durcheinander. 


FRACTURE 


Och nö: Schon wieder sind die Amerikaner die Guten ... und als Feindbild 
halten diesmal die Amerikaner her. Verwirrend? US-Bürgerkrieg reloaded! 


Regierung ein Gesetz, welches 
ebendiese genetischen Manipu- 
lationen verbot. Daraufhin erklàr- 
te der Westen seine Unabhängig- 
keit und rief die Republik Pazifika 
aus. Ihr als Spieler streitet nun für 
den Gegenpart, die Atlantische 
Allianz. Um den Konflikt schnell 
zu beenden, sollt ihr in der Haut 
von Jet Brody den Anführer der 


Pazifikaner, General Sheridan, 
zur Strecke bringen. 

ERHEBEND 

Wichtigstes Feature dieses 


Third-Person-Shooters stellt da- 
bei die Verformung des Bodens 


BE. Më 


dar. Ein Druck auf R1 hebt den 
Untergrund im Fadenkreuz, L1 
senkt ihn dagegen. Dies funktio- 
niert nur auf Erde, nicht auf Be- 
ton oder Ähnlichem. Damit diese 
Errungenschaft der 
Technik kein Schattendasein fri- 
stet, stellen euch die Entwickler 
stándig vor kleinere Rátsel, die 
den Einsatz des Terraindefor- 
mings verlangen. Meist türmt ihr 
einen Hügel auf, um hóhere Ebe- 
nen zu erreichen oder senkt den 
Boden, um verschüttete Türen 
freizulegen. Ein weiterer Klassi- 
ker: Eine sogenannte Stachelgra- 
nate lásst einen etwa acht Meter 


modernen 


ACUT. 


VIDEO AUF 


DVD 


hohen Speer aus kristallisierter 
Lava aus dem Boden sprießen. 
Damit repariert man so manche 
Brücke. Doch es geht auch kom- 
plexer. So zerstört ihr etwa eine 
Produktionsanlage für kugelför- 
mige Bomben, indem ihr das 
Erdreich zu Mulden formt, so- 
dass die explosiven Bälle zu den 
Generatoren der Maschine rollen 
und diese zerstören. 


SCHÜTZENGRÄBEN 

Da es sich hier um einen Shoo- 
ter handelt, naturgemäß auch viel 
geballert. Standards wie Rake- 
tenwerfer, Sturm-, Scharfschüt- 


W Ein typisches Fracture-Rätsel: Per Stachelgranate heben wir ein Gitter 
an, um so in den Schacht, den es verschließt, zu gelangen. 
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Wi Brodi, Jet Brodi: Der Held von Fracture steht exemplarisch für das visuelle 
Design des ganzen Spiels, der Originalitátsfaktor geht gegen null. 


www.playdrei.de 


Е 


E Wie Hurricane Katrina: Das schwarze Loch der Vortexgranate wirbelt alles kaputt, was nicht niet- und nagelfest ist. 


zen- und Schrotgewehr dürfen 
in keinem Arsenal fehlen, doch 
Fracture bietet auch einige unge- 
wóhnliche Waffen. Zum Beispiel 
einen Torpedowerfer (!), dessen 
Projektil sich nach Abschuss 
geradlinig durch die Erde frisst, 
bis ihr ihn per Knopfdruck zün- 
det. Cool. Als unser persónliches 
Highlight des Waffenschrankes 
erstrahlt die Vortexgranate. Das 
schwarze Loch, das sie erzeugt, 
rockt einfach alles weg. Leider 
kann man davon immer nur eine 
einzige mit sich führen. 

Vor Feindbeschuss schützt euch 
ein Schild, der sich von selbst 
wieder aufládt. Doch auch im 
Kampf geht ohne die Umgestal- 
tung der Umgebung gar nichts. 
Gegner lassen sich etwa zwi- 
schen angehobenem Boden und 
der Decke zerquetschen. Sobald 
mehr als drei Feinde gleichzeitig 
auf den Helden feuern, segnet 


Bi Minigolf mit Cheats: Man verändere den Untergrund so, 
dass die Kugelbombe (oben rechts) den Generator zerstürt. 


www.playdrei.de 


man bereits im normalen Schwie- 
rigkeitsgrad schnell das Zeitliche. 
Es empfiehlt sich also, die Bóse- 
wichte durch taktisch geschickt 
erschaffene Hügel und Gráben 
zu separieren und ihnen einzeln 
die Lichter auszuknipsen. Die 
Rambotour endet dagegen fast 
postwendend im ,Letzten Kon- 
trollpunkt laden"-Bildschirm. 


DESIGNSCHWÄCHEN 

Seit der Vorschauversion unver- 
ändert uncool: Das Design. Alles 
wirkt uninspiriert und zusam- 
mengestückelt, auch Charaktere 
und Story bleiben im Verlauf des 
Spiels recht blass. Das knabbert 
an der Atmosphäre und reißt den 
Spieler nur wenig bis gar nicht 
mit. Die Optik darf sich durchaus 
zu Recht zur nächsten Generation 
zählen, aber die Textur verform- 
ten Bodens ermüdet das Auge 
ob des exzessiven Einsatzes sehr 


schnell. Nach wenigen Minuten 
ist jeder Spielabschnitt überzo- 
gen vom Bild erstarrter Lava, 
durchsetzt von grünlich oder 
orange schimmernden Adern. 
Dafür gefällt der stimmungsvolle 
Orchester-Soundtrack 
mehr. Nur leider mangelt es, wie 
schon erwähnt, außerhalb der 
Gefechte an Dramatik, die er 
unterstreichen könnte. Bleibt zu 
erwähnen, dass die Kamera nicht 
immer optimal funktioniert. Oft 
versperren Äste oder Kisten die 
Sicht auf das Geschehen, ohne 
dass sie – wie bei Third-Person- 
Spielen üblich — transparent wür- 
den. Den Multiplayerpart 
hielt man recht bieder: Acht Kar- 
ten mit acht altbekannten Modi. 
Darunter Capture the Flag und 
eine Variante von Domination. 
Auch hier darf reichlich umde- 
koriert werden, was dem ganzen 
eine eigene Note verleiht. PH 


umso 


E Absturzgefahr: Dieses pazifikanische Flugzeug will uns 
ans Leder. Der Raketenwerfer richtet's schon. 


PS3 test 


MEINLING 


в PETER HANTSCHE 


Ich lobe das Spiel hiermit 
für sein innovatives 
Konzept und vor allem die 
Konsequenz, mit welcher 
dieses durchgezogen wird. 
Während andere Titel 
Feature XYZ als revolu- 
tionär anpreisen und es 

" dann etwa so oft sinnvoll 
einsetzen wie ich einen Teilchenbeschleuniger, 
dreht sich in Fracture ausnehmend alles um 

die Manipulation der Umgebung. Das erscheint 
zwar zuweilen etwas aufgesetzt, macht aber 
jede Menge Spaß! Nebenwirkung: Das Bild von 
grün schimmerndem Lavagestein bleibt wohl auf 
ewig in meine Netzhaut eingebrannt. Außerdem 
hält die Gestaltung von so ziemlich allem mit 
den Gameplay-Ideen in keinster Weise Schritt. 
Das zerbröselt die Motivation auf Dauer doch 
massiv, was auch die gelungene Musikunter- 
malung nicht rausreißt. Unterm Strich bleibt ein 
wirklich gutes Spiel mit Mut zu neuen Ideen, das 
mit einer dichteren Geschichte und etwas mehr 
gestalterischem Wiedererkennungswert hätte 
ein Hit werden können. 


INFDS Ñ 
= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 

Ж Installationsgröße: 
"T 3696 kByte 
Sixaxis/DualShock: 
4 nein/nein 


ОЗ Zubehör: – 

в DATEN 

Termin: ‚... 9. Oktober 2008 
Hersteller: . . . . . Lucas Arts 
Entwickler: .. рау 1 Studios 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . . . t | normal I hart 
USK: mE ab 16 Jahren 
Preis:......... ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ..... TE : 8 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 12 
Splitscreen (Spieler): . . . . SE 
Voice-Chat:. . . — ' š _ 


= VOR- UND NACHTEILE 
Frische Idee konsequent umgesetzt. Wenn 
nur mehr Studios diesen Mut hätten ... 
Gute KI, die immer in Bewegung ist 
und euch ordentlich einheizt. 


Geländeverformung kann und 
muss taktisch angewandt werden ... 


o ... die daraus resultierende Textur hat 
man jedoch verdammt schnell über. 
Story beginnt interessant, 
versinkt aber in Belanglosigkeit. 


Das Design versprüht so viel Charme 
wie ein trockenes Kásebrot. 


GRRFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 
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play? 


einzelspieler 


award 


Wi Tach auch: Die Charaktere haben individuelle, biografische 


Hintergründe und wachsen einem schnell ans Herz. 


VALKYRIA 
CHRONICLES 


Würde nicht Krieg herrschen, dann wáre 
das hier ein spielbarer Heimatfilm. 


Strategie > Valkyria Chronicles 
ist definitiv ein sehr ambivalentes 
Spiel. Einzeln betrachtet sind die 
Spielelemente unspektakulàr bis 
abschreckend, in ihrer Kombina- 
tion sorgen sie aber für ein span- 
nendes Spielerlebnis, bei dem 
Stunde wie Minuten vergehen. 
Womit also haben wir es hier zu 
tun? Nun, prinzipiell mit einem ac- 
tionorientierten Taktik-Rollenspiel, 
das den Zweiten Weltkrieg auf- 
greift und in Cel-Shading-Optik 
prásentiert. Und da geht's auch 
schon los. Zweiter Weltkrieg. Total 
ausgelutscht. Cel-Shading? Das 
war vor 5 Jahren innovativ, jetzt 
will das doch keiner mehr sehen. 
So einfach ist es dann aber eben 
nicht. Der Zweite Weltkrieg ist 
hier námlich gar nicht der Zwei- 
te Weltkrieg, sondern ein fiktiver 
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Konflikt in einem fiktiven Euro- 
pa und lediglich an den Zweiten 
Weltkrieg angelehnt (dafür mit ei- 
ner ordentlichen Portion Fantasy 
und Steampunk aufgepeppt). Und 
die Grafik erinnert nicht etwa an 
schlecht gezeichnete Anime-Se- 
rien, sondern wirkt wie ein bezau- 
berndes, zum Leben erwecktes 
Aquarell. Die Kombination dieser 
beiden Elemente funktioniert aus- 
gesprochen gut! 


ACTIONLASTIGE TAKTIK 

Auch der eigentlich zentrale Punkt 
an Valkyria Chronicles, die tak- 
tischen Geplànkel, sind für sich 
genommen kaum der Rede wert. 
Nur weil man beispielsweise den 
Gegner erfolgreich flankiert, heißt 
das nicht, dass man ein begna- 
deter Feldherr wäre. Viele Um- 


Alicia 
3 Ted 
) Nancy 
Cherry 
Rosie 
o Salinas 
Hannes 
Vyse 

Jane 

Walter 


Wi Feldherr: In der Planungsphase checkt ihr Gegnerpositionen, 
ruft Verstárkung oder erteilt Sonderbefehle. 


Armament 


Gallian-Al 


[Aim] Range [vs Pers vs Armor Shots Area Efct/ 
360 26 


Added Effect 4 | 


R&D cost 


ШИШЕ... 


51| 5!x|- 


Wi Pimping: Das Aufwerten von Truppen und Waffen ist nicht allzu komplex. 


gebungen sind für ein Strategie- 
Spiel sehr linear, der Angriff auf 
die Flanke einer gegnerischen 
Basis ist keine taktische Option, 
sondern oft schlicht und ergrei- 
fend aufgrund der Levelstruktur 
vorgesehen. Trotzdem ist Valky- 
ria Chronicles alles andere als 


taktisch flach oder 
Anders als bei anderen runden- 
basierten Strategie-Titeln schiebt 
ihr eure Figuren nicht über Einzel- 
felder, sondern steuert sie direkt. 
Das geht sogar so weit, dass ihr 
Gegner manuell anvisieren müsst, 
bevor ihr das Feuer eröffnet. Da- 


langweilig. 


wwvw.playdrei.de 


Hannes 
Rosie ` 
Karl ` 


W Doppel: Jane und Rosie kommen gut miteinander klar — da legt man auch mal 'ne Team-Attacke hin. 


durch, und dank der Prise Action, 
spielen sich die Einsätze sehr dy- 
namisch und sind kein bisschen 
trocken. Ebenfalls wichtig ist eine 
ausgewogene Wahl an Einheiten. 
So gibt es fünf unterschiedliche 
Truppentypen, die unterschied- 
liche Stärken und Schwächen ha- 
ben. Wen ihr mit auf's Schlachtfeld 
nehmt, bleibt euch überlassen. 
Verkalkuliert ihr euch, kónnt ihr 
einzelne Figuren während einer 
Mission aber auch abziehen und 
neue Kämpfer anrücken lassen. 
Zwischen den Einsátzen kónnt ihr 
euren Einheitenpool auch aufsto- 
cken, Fáhigkeiten eurer Truppen 
steigern, Ausrüstung verbessern 
oder euren Panzer pimpen. 


JETZT WIRD’S PERSÖNLICH 

All das ist weit weniger kom- 
plex als bei Genre-Kollegen wie 
Final Fantasy Tactics oder Dis- 
gaea, dafür aber auch weitaus 
übersichtlicher und flotter. Das 
wirklich große Plus von Valkyria 
Chronicles ist aber der Rekruten- 
Part. Durch viele Hintergrund- 
informationen, die ihr zwischen 
zwei Einsätzen sammeln könnt, 
baut ihr eine emotionale Bindung 
zu euren Jungs und Mädels auf. 
Die Kampfeinheiten sind tatsäch- 
lich charakterstärker als die aus- 
tauschbaren Hauptfiguren! So 
kommen einige Figuren gut mit 
anderen klar und können mit sol- 
chen befreundeten Teammitglie- 


dern Kombo-Attacken ausführen. 
Andere wiederum haben Schwä- 
chen wie etwa eine Pollenallergie 
und kriegen in Wäldern nichts 
mehr auf die Reihe, während sie 
in der Wüste zur Hochform auf- 
laufen. Keine dieser Stärken und 
Schwächen ist wirklich kampf- 
entscheidend, doch sie verleihen 
den Figuren zum einen eine or- 
dentliche Portion Persönlichkeit 
und bieten euch zum anderen 
ganz nebenbei die Möglichkeit, 
im Kampf ein wenig herumzuex- 
perimentieren. Dabei kommt 
euch auch zugute, dass ihr 
das Spiel selbst während eines 
Einsatzes jederzeit speichern 
könnt. CS 


Œ Who the fuck is Adolf? Das Setting besticht durch Steampunk-Flair und ist an den Zweiten Weltkrieg lediglich angelehnt. 


www.playdrei.de 


PSS test 


MEINUNG 


в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Valkyria Chronicles hat 
mich überfordert. Nicht 
das Spiel an sich, das ist 
gar nicht mal so knackig. 
Genre-Fans können das 
natürlich ändern, indem 
sie sich ihre eigenen He- 
rausforderungen stellen, 
das Spiel beispielsweise 
nur mit Scharfschützen durchspielen. Nein, 
überfordert hat mich das Verfassen dieses 
Artikels (Ist das nicht immer so, du Legas- 
theniker? Gez. Maik). Denn als ich versuchen 
musste, in Worte zu fassen, wieso mir dieses 
Spiel so viel Spaß gemacht hat, wusste ich 
nicht so recht, wie ich das anstellen sollte. Die 
einzelnen Komponenten sind wie beschrieben 
nicht allzu spannend. Aber der Mix ist einfach 
gelungen – vorausgesetzt man hat ein Faible 
für japanische Prásentation. Wer bei Kuller- 
augen das Kotzen kriegt, wird mit Valkyria 
Chronicles freilich nicht bekehrt. Das Spiel ist 
somit vor allem für jeden Genre-Fan ein mehr 
als lohnenswerter und vor allem bezaubernder 
Titel. Strategie muss halt nicht trocken sein. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

| 3344 MByte (optional) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Ce Zubehör: 


EE Sega 
Entwickler: ........................... Sega 
Sprache/Text: ....... englisch/japanisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
ШК rn ab 12 Jahren 
Preis ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 
Splitscreen ($рїеЇег):.................... пеїп 
үоісе-Сһаї:............................ пеіп 


в VOR- UND NACHTEILE 
Bezaubernde Präsentation, die sogar 
Japano-Skeptiker Maik sehenswert fand 

@ Gelungener Mix mehrerer Elemente, die dem 
Spiel das gewisse Etwas verleihen 

@ Rekrutierbare Figuren sind kein Kanonenfut- 
ter, sondern Charaktere mit Persönlichkeit. 
Allerdings austauschbare Hauptcharaktere 
und generische Story 
Für Genre-Kenner ist selbst der höhere 
Schwierigkeitsgrad unterfordernd. 
Wieso keine Multiplayer-Optionen? Gerade 
ein Taktik-Spiel wäre dafür prädestiniert! 


GRAFIK SOUND 
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test PS3 


MEINUNG 


в UDO CRNJAK 


Ich muss leider zugeben, 
dass meine Begeisterung 
für den Show-Sport in 
den letzten Jahren immer 
weiter zurückgegangen 
ist. Mit entsprechend -— 
wenig Begeisterung bin 
ich an die 2009er-Version 
herangegangen. Und doch 
hat mich das Wrestling-Fieber nach kurzer Zeit 
wieder voll gepackt. Die sechs unterschiedlichen 
Storylines des „Road to Wrestlemania"-Modus 
sind wie immer einfach cool inszeniert und 
stehen den TV-Übertragungen in nichts nach. 
Besonders die Koop-Storyline mit Batista und 
Rey Mysterio finde ich super. Es gibt nichts 
Spaßigeres, als mit einem Kumpel zusammen 
seine Gegner zu vermóbeln. Hier kann man dann 
auch gleich das nett aufgebohrte Tag-Team- 
Gameplay anwenden. Wenig Verstándnis habe 
ich allerdings für das Wegrationalisieren des 
„General Manager“-Modus. Schade. Ansonsten 
ist der Umfang des neuen SmackDown vs. RAW 
wieder einmal überwältigend und dürfte vor 
allem allen Bastelwütigen genug bieten. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 2 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

Dolby Digital 5.1 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Nicht bekannt 

= DATEN 

Termin: 7. November 2008 
Hersteller: ...THQ 
Entwickler: . . YUKE'S 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK:.. ab 16 Jahren 
Preis: . ca. 70,- Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi:. . offline 55, online nicht bekannt 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):. . .nicht bekannt/- 
Splitscreen (Spieler): nein (6 Spieler, ein Bildschirm) 


Voice-Chat: nicht bekannt 
WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


64 Wrestler, die sich aus alten Bekannten und 
aufstrebenden Newcomern zusammensetzen 
Über 50 Matcharten bieten jede Menge 
Abwechslung in allen Spielmodi 

Sehr cool aufgemachter und inszenierter 
„Road to Wrestlemania“-Modus 

Die sehr gute Spielbarkeit wurde 

um zwei Tag-Team-Moves erweitert 

Leider ist unter anderem der „General 
Manager“-Modus gestrichen worden 

Die Charakter-Modelle halten dem Vergleich 
mit der Konkurrenz nicht ganz stand 


SO000© 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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E Nicht doch: Bei besonderen Moves fährt die Kamera nahe an das Geschehen heran. 


WWE SMACKDOWN 
VS. RAW 2009 


mehrspieler 


VIDEO AUF 


DVD 


THQs Wrestling-Serie lässt sich den Titel nicht abluchsen. 


Wrestling > Ähnlich wie es der 
Medienriese Electronic Arts mit 
seinem Sportspiele-Portfolio 
handhabt, veröffentlicht auch THQ 
schón artig jedes Jahr aufs Neue 
einen neuen Teil seiner Wrestling- 
Reihe WWE SmackDown vs. RAW. 
Die 2009er-Version ist für treue 
Fans des amerikanischen Show- 
Sports erneut ein Pflichtkauf. Und 
das nicht nur, weil es sonst keine 
wirkliche Alternative gibt. 


QUANTITÄT UND QUALITÄT 

Der Umfang spricht eine deut- 
liche Sprache und lässt den neu 
erschienenen Konkurrenten aus 
dem Hause Midway TNA iMPACT 
ziemlich blass aussehen. Ihr 
könnt aus insgesamt 64 Wrestlern 
(53 plus 11 freischaltbare), wie 
zum Beispiel Triple H, John Cena 
oder The Big Show, und über 50 


Abgemacht. аб гї 
ich extrem kämpft, 


А LEN 


E Der Weg zum Ruhm: Jede Story im „Road to Wrestlemania"- 
Modus wird durch coole Zwischensequenzen prásentiert. 


gebe ich alles. 


Matcharten (unter anderem das 
neue Inferno-Match) wählen, um 
euch mit akrobatischen Manövern 
dem 3-2-1-Count näher zu brin- 
gen. Kern der diesjährigen Version 
ist der „Road to Wrestlemania“- 
Modus, in dem ihr mit sechs un- 
terschiedlichen Wrestlern (Triple 
H, C. M. Punk, The Undertaker, 
John Cena, Chris Jericho und 
eine spezielle Koop-Story mit Rey 
Mysterio und Batista) eine nach al- 
len Regeln der Show-Sport-Kunst 
gestaltete und inszenierte Story 
erlebt. Das alles macht schon mal 
ein dickes Plus auf der Habensei- 
te. Dem Rotstift zum Opfer fielen 
hingegen der „General Manager“- 
und der „Hall of Fame“-Modus. 
Schade, denn gerade Ersterer hat 
durch seine Wirtschaftssimulator- 
Mechanik frischen Wind in die 
Serie gebracht. Trotz allem dürf- 


і 
= £f š 


ten Solospieler mit der Ausstat- 
tung zufrieden sein. Die unter- 
schiedlichen Matcharten könnt 
ihr im Übrigen auch mit maximal 
fünf Kumpels zocken. Wie es on- 
line aussieht, konnten wir mit der 
Test-Version noch nicht prüfen. 
Auf spielerischer Seite hat sich bis 
auf zwei neue Tag-Team-Manöver 
(der Partner kann den Gegner von 
außen festhalten und außerdem 
könnt ihr jetzt Tag-Team-Finisher 
ausführen) nicht viel verändert. 
Der einzige Punkt, in dem WWE 
SmackDown vs. RAW 2009 der 
Midway-Konkurrenz dezent un- 
terlegen ist, ist die Grafik. Die 
Charaktermodelle sehen 
gut aus, aber eben nicht ganz so 
detailliert, wie bei TNA iMPACT. 
Auch einige teils holprige Über- 
gänge bei den Animationen wir- 
ken etwas seltsam. UG 


zwar 


Wi Inferno Match: Kommt ihr den Seilen zu nahe, 
wird's im wahrsten Sinne des Wortes brenzlig. 


www.playdrei.de 
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FLIEGE MIT TITUS, ROCKSTAR GAMES UND SQOOP 
LOS ANGELES UND ERLEBE LIVE DIE STRASSEN AUS 
“MIDNIGHT CLUB: LOS ANGELES". 


TEILNEHMEN UNTER: WWW.TITUS.DE/LA 


JETZT ERHÄLTLICH 


WWW.ROCKSTARGAMES.DE/MIDNIGHTCLUBLA 


Момент CLUB sqQO» 2: 

Funvernrion = @хвохзво-= Я 
ERHALTLCH FUN: GE www.sgoops.de " = E 
© 2006-20 Я Rockstai Logo, "Midnight С1 ingetragene Warenzeichen von Take-Two Interactive Software, Inc. "PlayStation", 
"PLAYSTATION", das "®"-Family-Logo E p Séi eingetragene Ware: Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE und die Xbox-Logos sind Warenzeichen der 


und da: 


Microsoft-Unternehmensgruppe und werden unter Lizenz von Microsoft verwendet. Alle Rechte vorbehalten. 


service [e] Ag 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: ACTIVISION 


GUITAR HERO 


Da schickt uns Activision eine Vorabversion von Guitar Hero: World Tour und 
_ dann ist es leider nur die 360-Fassung. Nun gut, wir haben uns trotzdem an 
[ die Instrumente gewagt und losgerockt. Unsere Eindrücke gibt's ab Seite 26. — 


E Bof sin- 
£ Ad LA 


PS3, PS2 GUITAR HERO: WORLD TOUR NOVEMBER 2008 PARTYSPIEL 


HERSTELLER: ACTIVISION HERSTELLER: SONY 


CALL OF DUTY KILLZONE 


Eigentlich hatten wir für diese Aus- 
gabe bereits mit einem Testmuster 
gerechnet, aber Activision kam 
lediglich mit einer Vorschau-Version 
| vorbei. In der kommenden Ausgabe 
gibt's dafür dann hoffentlich nicht 
H nur den Test der Solo-Kampagne, 
sondern auch vom Online-Modus. 


KILLZONE2 FEBRUAR 2009 EGO-SHOOTER | 


Das Jahr 2008 ist Shooter-mäßig in fester Hand von Far Cry 2 und Resi- 
stance 2, doch da gibt's noch eine weitere Fortsetzung, die im Februar für 
Furore sorgen soll. Killzone 2 steht kurz vor der Fertigstellung und in der 


CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 
CALL OF DUTY 6 


11. NOVEMBER 2008 
2009 


EGO-SHOOTER 
EGO-SHOOTER 
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еї service 


RESISTANCE 


Der letzte große Titel in diesem Jahr von Sony 

heißt Resistance 2 und wir hoffen jeden Tag 

auf die Testversion. Vom PSP-Ableger hat sich 
` leider auch noch keine UMD zu uns verirrt. 


& 


Mortal Kombat vs. DC Universe 


Hersteller: Midway | Genre: Beat'em Up 
Erscheint: November 2008 


Die Testversion sollte bei uns eingetroffen sein, 
wenn ihr diese Zeilen lest. Den Test gibt‘s zum 
Release des Spiels auf unserer Website www. 
playdrei.de und in der kommenden play?. 


IN E a 
PS3 RESISTANCE 2 26. NOVEMBER 2008 EGO-SHOOTER 
| PSP RESISTANCE: RETRIBUTION FRÜHJAHR 2009 ACTION 


nx ^ Е - 


Віа: Ѕопу 


NEED FOR SPEED 


Das war knapp. Da hätten wir euch fast ein cooles 
Duell Midnight Club gegen Need for Speed präsentieren i . Ў e 
können, aber Need for Speed kam zu spät. Hätte noch "(WO h AA) Hersteller Sony U Rame Еа 

н = AR. A Erscheint: 2009 
mehr Speed gebraucht. Haha, ihr versteht? ... Nächste P EE 
Ausgabe gibt's den Test und dann werden wir sehen, ob 5 A IR WS Ursprünglich für das erste Quartal 2009 vor- 


Midnight Club diesmal den Kürzeren zieht. gesehen, ist mit Sonys Massive-Action-Game 
nicht vor Ende 2009 zu rechnen. Wir warten 


gespannt auf Gameplay-Material. 


Silent Hill Homecoming 


">> NEED FOR SPEED: UNDERCOVER 18. NOVEMBER 2008 ACTION-RENNSPIEL 


Hersteller: Konami | Genre: Action-Adventure 
HERSTELLER: SQUARE ENIX Erscheint: Februar 2009 
FIN AL F ANTASY Schockschwerenot! Konami schob das 
PS3-Debüt des Suspense-Klassikers auf das 
7 ` kommende Jahr. 2008 überlässt man das Feld 
Die Japaner lassen sich Zeit und neue Infos und Bilder sind rarer j der Konkurrenz Dead Space! 


als Redakteure mit Familie. Einen Screen konnten wir immerhin 
an Land ziehen, der überraschenderweise wieder einmal total 


nichtssagend ausfällt. Aber schick ist sie, die Dame. d 
x ег) oRoco 2 
- D rw 


Hersteller: Sony | Genre: Geschicklichkeit 
Erscheint: 26. November 2008 


Bis zum Redaktionsschluss lag uns lediglich 
eine Vorschau-Version vor, den Test der witzigen 
Kugelei gibt's also zum Release des Spiels auf 
unserer Website und in der nächsten Ausgabe. 


PS3 FINAL FANTASY XIII 2009 
PS3 FINAL FANTASY VERSUS XIII 2009 ACTION-ROLLENSPIEL 
PSP DISSIDIA: FINAL FANTASY NICHT BEKANNT ` BEAT EM UP 


(Dare: Enix 


Bild: Sci 


E: 
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CHAOTISCH, INTENSIV, 
UNBARMHERZIG. 


DIESES ACTION-ERLEBNIS DEFINIERT INTENSITÄT VÖLLIG NEU 


Call of Duty®: World at War definiert das Genre neu, indem es die Spieler 
in spannungsgeladene und gnadenlose Schlachten versetzt und mit 
überraschenden Taktiken und neuen Szenarien konfrontiert. Mit unbeug- 
samen und hinterhältigen Gegnern bietet Call of Duty: World at War das 
bislang intensivste Erlebnis der Call of Duty-Reihe. 


Call of Duty: World at War 
ändert die Art und Weise, 
wie sich die Spieler durch 
die Einzelspieler-Kampagne 
kämpfen, von den Ruinen 
Europas bis hin zu den 
Dschungeln und tödlichen 
Stränden des Pazifiks. 

Das Spiel baut zudem die 
Intensität und das Spiel- 
erlebnis der wegweisenden 
Call of Duty-Mehrspieler- 
Plattform weiter aus. 


"Atmosphärisch ungeschlagen [...]" 
"Die Inszenierung [...] ist ein 
beklemmend grandioses Erlebnis." 


- 360 LIVE 10/2008 


www.CALLOFDUTY.com 


NEUE FEINDSTRATEGIEN - EIN NEUER GRAD AN INTENSITÄT 


Die Spieler erleben die aufregendsten und beklemmendsten europäischen und pazifischen Schlachten 
gegen einen Feind, der niemals aufgibt und nie zurückweicht. Dieser Feind wird bis zum letzten Atemzug 
kämpfen und bedient sich dabei einer Fülle von tödlichen und überraschenden Strategien, wie zum 
Beispiel Sprengfallen oder in den Bäumen versteckten Scharfschützen. Mit dem neuen Flammenwerfer, 
dem Feuerpanzer und Molotowcocktails spielt auch Feuer in World at War eine entscheidende Rolle. 


KOOP-KAMPAGNE IM CALL OF DUTY-STIL 


Dank des neuen Koop-Modus erhält das Motto "Niemand kämpft allein" eine völlig neue Bedeutung. Zum 
ersten Mal können Spieler die Einzelspieler-Kampagne gemeinsam mit Freunden erleben - spielen Sie mit 
bis zu vier Spielern online oder zu zweit auf einem geteilten Bildschirm. 


© L PlayStation.g | reenen = Ө Games for Windows Ө x8%X 360 = WIL NINTENDOS, 


© 2008 Activision Publishing, Inc. Activision and Call of Duty are registered trademarks of Activision Publishing, Inc. ‘<B; ‘PlayStation’ апа ‘PLAYSTATION’ are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Windows, die 
Windows Vista "Start"-Schaltfláche, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe. ‘Games for Windows’ und das Logo der Windows Vista “Start”-Schaltfläche werden im Rahmen der von 
Microsoft gewáhrten Lizenz verwendet. NINTENDO DS, Wii AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten. Activision gibt 
keine Garantien bezüglich der Verfügbarkeit des Online-Spiels; der Online-Service kann nach eigenem Ermessen ohne Vorankündigung geändert oder eingestellt werden, beispielsweise aufgrund wirtschaftlicher Gründe durch eine eingeschränkte 


Spielerzahl, die den Service nutzt. 


"Bombastische Nonstop-Action im Vier-Spieler-Koop. 
Voraussichtlich der beste WWII-Shooter überhaupt." 


- Games Aktuell 10/2008 


STELLEN SIE SICH DEM PACKENDEN 
ONLINE-KAMPF IM MEHRSPIELER-MODUS 


Der verbesserte Online-Mehrspieler-Modus von Call of Duty: World at War 
setzt die hochgelobte Mehrspieler-Tradition von Call of Duty® 4: Modern 
Warfare" fort und fügt dem Arsenal der Spieler Fahrzeuge hinzu, um die 
Intensität noch weiter zu erhöhen und eine neue Dimension der Online- 
Gefechte einzuläuten. Der Mehrspieler-Modus bietet alle Funktionen, an 
die Sie sich bereits gewöhnt haben, und verbessert diese noch weiter: 
Erfahrungspunkte, Spielerránge, verbesserbare Waffen, Team-Gameplay, 
veränderbare Klassen und Extras. 


ERHÄLTLICH AB NOVEMBER 2008 


www.CALLOFDUTY.com N treyarch 


ACIIVISION. 


<А Де<сР53|Р52|Р5$Р 


МЕЕРПЕЕЕМ TLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3- , Auch in den 
DERI EE Te CERN, Enge hochkarätigen Spielenachschub. play? listet übersichtlich 
ЕТ [HT T CETT VE Т at geplant sind — und wie die Redaktion die Newcomer einschátzt. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2009 


Alone in the Dark Action-Adventure Atari November 2008 


Alpha Protocol Rollenspiel Sega 1. Quartal 2009 


Armored Core For Answer Action Ubisoft Ende 2008 


Batman: Arkham Asylum Action Eidos 2009 


Bionic Commando Action Capcom 1. Quartal 2009 


Borderlands Ego-Shooter 2K Games 2009 


Brütal Legend Action-Adventure Vivendi 2009 


Call of Duty: World at War Ego-Shooter Activision 11. November 2008 


Damnation Action Codemasters 4. Quartal 2008 


Dark Void Action Capcom 1. Quartal 2009 


Darksiders: Wrath of War Action THQ 1. Quartal 2009 


Dead Space Action Electronic Arts 6. November 2008 


Der Pate Il Action Electronic Arts 1. Quartal 2009 


Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix 2009 


Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 2009 


Ghostbusters: Das Videospiel Action Atari Nicht bekannt 


Gran Turismo 5 Rennsimulation Sony 2009 


Guitar Hero: World Tour Partyspiel Activision 21. November 2008 


Heavy Rain Adventure Quantic Dream 2009 


Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt 


Home Sonstige Sony 2009 


Indiana Jones Action-Adventure LucasArts Nicht bekannt 


Infamous Action-Adventure Sony Frühjahr 2009 


Just Cause 2 Action Eidos Frühjahr 2009 


Killzone 2 Ego-Shooter Sony Februar 2009 


L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt 


LittleBigPlanet Jump & Run Sony 7. November 2008 


MAG Ego-Shooter Sony 2009 


Mirror's Edge Action Electronic Arts 13. November 2008 


= WEITERE INFORMATIONEN г Я , 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET Mortal Kombat vs. DC Universe Beat 'em Up Midway November 2008 


IHR IN DIESER AUSGABE. 


MotorStorm: Pacific Rift Action-Rennspiel Sony 12. November 2008 


= BEI DIESEN SPIELEN HABEN 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÀNDERT. Operation Flashpoint 2: Dragon Rising Ego-Shooter Codemasters 2009 


Need for Speed: Undercover Action-Rennspiel Electronic Arts 18. November 2008 


Overlord Il Action-Rollenspiel Codemasters 2009 


= SEHR GUT 
- GUT Prince of Persia Action-Adventure Ubisoft 4. Dezember 2008 
= BEFRIEDIGEND 
= AUSREICHEND 


= MANGELHAFT Prototype Action Vivendi 2009 


Project Origin Ego-Shooter Warner Bros. Interactive 4. Quartal 2008 
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PS3|PS2|PSP Service 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

Red Faction Guerrilla Action THQ Februar 2009 

Resident Evil 5 Action-Adventure Capcom 13. Márz 2009 

Resistance 2 Ego-Shooter Sony 26. November 2008 

Ride to Hell Action Koch Media 2. Quartal 2009 

Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Codemasters 4. Quartal 2008 


Rock Band 2 Partyspiel Electronic Arts November/Dezember 2008 
Rock Revolution Partyspiel Konami 1. Quartal 2009 
Sacred 2: Fallen Angel Action-Rollenspiel Koch Media 1. Quartal 2009 
SingStar Vol. 3 Partyspiel Sony 19. November 2008 
Silent Hill Homecoming Action-Adventure Konami Februar 2009 
SOCOM: Confrontation Taktik-Shooter Sony 26. November 2008 
Sonic Unleashed Jump & Run Sega November 2008 
Spyro: Dawn of the Dragon Action-Adventure Activision 1. Quartal 2009 
Stormrise Strategie Sega 2009 
Street Fighter IV Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2009 
Tekken 6 Beat 'em Up Namco Nicht bekannt 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2009 
The Chronicles of Riddick: Assault on ... Ego-Shooter Atari Nicht bekannt 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix 2009 
The Outsider Action-Adventure Frontier Nicht bekannt 
The Wheelman Action-Rennspiel Midway 2009 
They Ego-Shooter Nicht bekannt 3. Quartal 2009 
Tiberium Taktik-Shooter Electronic Arts Nicht bekannt 
Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Eidos 21. November 2008 
Tom Clancy's EndWar Strategie Ubisoft November 2008 
Tom Clancy's H.A.W.X. Action Ubisoft 1. Quartal 2009 
WET Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Wolfenstein Ego-Shooter Activision Nicht bekannt 
WWE SmackDown vs. RAW 2009 Beat 'em Up THQ 7. November 2008 
PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 

Ghostbusters: The Video Game Action Sierra Nicht bekannt 
Guitar Hero: World Tour Partyspiel Activision 21. November 2008 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt 
WWE SmackDown vs. RAW 2009 Beat 'em Up THQ 7. November 2008 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 

flow Entertainment Sony 2008 
LocoRoco 2 Jump & Run Sony 26. November 2008 
Patapon 2 Strategie Sony 2008 
Resistance: Retribution Action Sony Frühjahr 2009 
Super Stardust Portable Action Sony 2008 


www.playdrei.de 


EN 


ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
— 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMI 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Guitar Hero: World Tour 

Partyspiel Activision 26.10.2008 NENNEN 
Fallout 3 

Rollenspiel Bethesda 28.10.2008 EENEN 
MotorStorm: Pacific Rift 

Action-Rennspiel Sony 
Resistance 2 

Ego-Shooter Sony 
Tom Clancy's EndWar 

Strategie Ubisoft 
Call of Duty: World at War 

Ego-Shooter Activision 11.11.2008 NEN 
Mirror's Edge 

Action-Adventure Electronic Arts 11.11.2008 BIN 


Bapt 


28.10.2008 Mmmm 


04.11.2008 Mmmm 


04.11.2008 Mmmm 


ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Resistance 2 
Ego-Shooter Sony 13.11.2008 
Dynasty Warriors Gundam 2 
Action Namco Bandai 4.12.2008 
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PS3-TDPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


[JUMPE RUN 0 0. 
= Grand Theft Auto IV = Sonic the Hedgehog = Tony Hawk’s Project 8 
Kaz = Hersteller: Rockstar/Take 2 Hersteller: Sega Hersteller: Activision 
pes Spielspaß: 93% Spielspaß: 38% | Spielspaß: 89% 
B БИРЕП à Rockstars Über-Spiel setzt sich mit Leich- i Sek Der erste Auftritt von Segas Maskottchen Der Altmeister des Rollbrettfahrens ist auch 


ech tigkeit an die Spitze des Genres und wird А Jl СИ hat eine Bauchlandung іт großen Stil = bei seinem ersten Next-Gen-Auftritt immer 
Ba] dort wohl einige Zeit thronen. noch top in Form. 


ДЕ hingelegt und enttäuscht auf ganzer Linie. 
gd Warhawk Ib od Tiger Woods PGA Tour 09 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 89% | = Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


t 


3 Assassin's Creed 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 
A Ghost Recon Advanced Warfighter 2 4 Рег! епі": sor Legacy für 
D Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% The prec u ( 


Playstation 2. Ё _ 


Virtua Tennis 3 
5. Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 


= skate. 
D Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


bii WWE SmackDown vs. RAW 2008 


E SLE 


9 


Kë John Won presents Stranglehold (dt.) 5 


Hersteller: Midway | Spielspaß: 87% Hersteller: THQ | Spielspaß: 86% 


| ACTION-ADVENTURE W s ADVENTURE 


dr Burnout Paradise » The Elder Scrolls IV: Oblivion 
w Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Ubisoft 
„Spielspaß: 88% | світ ў | ` [Spielspaß: 93% 
H Dieses Meisterwerk steckt voller Leben- 
| digkeit und spielerischer Freiheit und sieht 


Das erste PS3-Burnout sieht unverschàmt 
gut aus und überzeugt mit neuem Spiel- 


> D Metai Gear Solid бол Gear Solid 4: G.o.t.P. 
Hersteller: Konami 
Spielspaß: 92% 
H Solid Snakes letzter Einsatz ist nach langer 
H Entwicklungszeit ein grandioses Spektakel 
è Г geworden und für Fans der Reihe ein Muss! Konzept. | = s =| dabei einfach unverschämt gut aus. 
E Uncharted: Drakes Schicksal Pure "EU Enchanted Arms 
$ Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 68% 
Der Pate: Die Don-Edition Colin McRae: DiRT 3 Untold Legends: Dark Kingdom 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 84% Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% Hersteller: Sony | Spielspaß: 66% 
Splinter Cell: Double Agent Race Driver: GRID А 9 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 85% Fallout 3 ist so gut 
1 Marvel: Ultimate Alliance Ridge Racer 7 5 gewor den wie Si hof ft. a 
: Hersteller: | EER Ann e e 82% © Hersteller: Sony | Spielspaß: 85% | Wa r © eh t im T es t 


CEA CEA ë A 
> D ere Me Orange ос ` 2: The Orange Box = FIFA 09 ; |> Sid Meier's Civilization: Revolution 
mura Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Electronic Arts Hersteller: 2K Games 

n) al Spielspaß: 93% „Spielspaß: 89% КА М Spielspaß: 85% 

{ Шу Der Inbegriff eines Must-have-Titels. Ein Electronic Arts hat es geschafft, zu PES Cl Dieser tolle Strategie-Titel ist perfekt auf 
Meilenstein der Ego-Shooter-Geschichte in aufzuschließen und verdrängt zum ersten Ч die PS3 zugeschnitten und knüpft an alte 
einem genialen 5-Spiele-Paket. Mal die Konami-Konkurrenz von der Spitze. ЕЩ Serien-Erfolge an. 

Call of Duty 4: Modern Warfare EX Pro Evolution Soccer 2008 d The Eye of Judgment 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% m => | Hersteller: Konami | Spielspaß: 87% | Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 
Unreal Tournament 3 (dt.) 3 2 FIFA 08 
Hersteller: Midway | Spielspaß: 91% (online) en Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 80% Na C hs (с ћ u b f ü r d as $ t t 
A rate- 
Battlefield: Bad Company 4 UEFA Euro 2008 4 ? ie-Genre k ommt von $ 
; Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% V à | k у r | e Ch ron | е g a: 
= CI SS 
ES The Darkness (dt.) 5 Ew FIFA Street 3 5. Seite 64 d bt | Ab 
gd Hersteller: 2K Games/Take 21 | ee 87% " Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% 5 d 9 П i EIS t 5 


|BERT EMLUP WENN EM UP AMERICAN SPORTS PARTYSPIEL 


> Virtua Шоны — 5 = NBA 2K7 
Hersteller: Sega Hersteller: 2K Sports/Take 2 Tm m Hersteller: Activision 
Spielspaß: 90% Spielspaß: 88% КОШ Spielspaß: 86% 
| Die Edel-Prügelei besticht durch eine un- Dieser Titel hat alles, was Basketball-Fans E Dank kabelloser Gitarre und der Móglichkeit, 
¿| glaubliche Spieltiefe und ist für anspruchs- wollen: massig Teams, eine tolle Prásen- H Le tA Songs herunterzuladen, ist auch Teil 3 für 
Е Aj vollere Genre-Fans ein absolutes Muss. tation und ein facettenreiches Gameplay. ra die PS3 ein Muss für Sofa-Rockstars. 
sui Fight Night Round 3 NBA Street Homecourt Guitar Hero: Aerosmith 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 7, Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% Hersteller: Activision | Spielspaß: 80% 
Ess ^: Ej 
Soulcalibur IV 3 | Madden NFL 08 Singstar 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 88% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% Hersteller: Sony | Spielspaß: 76% 
"e Def Jam Icon 4 NHL 08 Buzz! Quiz TV 
| Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 86% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% і * Hersteller: Sony І Spielspaß: 67% 
Ғасергеакег NHL 207 er Gu i tar 
bo Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 72% 5 F Hersteller: 2K Sports/Take 2 1 Spielspaß: 85% 5 Roc k Ban d 0 d 


— Hero: World Tour: das | 
ist hier die Frage! 
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Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Charts der Handelskette Saturn. 


LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wäählt jetzt euer Lieblingsspiel auf www.playdrei.de. 


HM PS3-CHARTS 


VERKRAUFS-CHARTS 


MOST WANTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser am meis- 
ten. Wählen könnt ihr unter www.playdrei.de. 


FIFA 09 

Fußball e Electronic Arts 

Dass sich das neue FIFA an die Spitze 
der Verkaufs-Charts setzt, verwundert 
wohl absolut niemanden. 


Star Wars: The Force Unleashed 
Action e Activision/LucasArts 


Die Vorfreude war groß und dement- 
sprechend euphorisch wird der Titel 
von euch angenommen. 


Dead Space 
Action-Adventure e Electronic Arts 


EAs derber Sci-Fi-Horror-Schocker hat 
die USK-Hürde gemeistert. Dement- 
sprechend ist die Vorfreude groß. 


Star Wars: The Force Unleashed 
Action e Activision/LucasArts 
Star-Wars-Fans und PS3-Zocker stür- 
zen sich in Scharen auf das Bindeglied 
zwischen Episode 3 und 4. 


FIFA 09 

Fußball e Electronic Arts 

EA haut mit Schweizer Präzision jedes 
Jahr ein neues FIFA raus. Die 09ег- 
Version kommt bei euch extrem gut an. 


| Motorstorm: Pacific Rift 
lj Action-Rennspiel e Sony 
Harte Offroad-Racing-Action vor viel- 


a seitiger Südsee-Kulisse. Wer hat bitte 
keinen Bock drauf? Eben! 


Ratchet & Clank: Quest for Booty 
Action e Sony 

Insomniacs Ratchet-&-Clank-Add-on 
erfreut sich großer Beliebtheit und geht 
zahlreich über die Ladentheke. 


Assassin’s Creed (Platinum E.) 
Action e Ubisoft 


Nach dem Re-Release als Platinum- 
Version steht Ubisofts Mittelalter-Epos 
bei euch wieder hoch im Kurs. 


Resistance 2 

Ego-Shooter e Sony 

Der zweite Teil verpricht um einiges 
fieser und härter zu werden als das 
Erstlingswerk. Immer her damit! 


ZEN 1 Бас 
RESISTANCE 2 


di 


VT] 4. Assassin's Creed (Platinum Edition) 
Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


IE] 4. Pure 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Disney Interactive 


К 4. Killzone 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


МИ 5. Grand Theft Auto IV 
Genre: Action 


Hersteller: Rockstar/Take 2 


[P] 5. Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision 


Б 


5. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Ubisoft/Bethesda 


HEI 6. Ghost Recon Advanced Warfighter (TYOG-Edition) 
Genre: Taktik-Action Hersteller: Ubisoft 


PD16. Call of Duty 4: Modern Warfare 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


E 


6. LittleBigPlanet 
Genre: Jump&Run-Baukasten 


Hersteller: Sony 


HEI 7. Burnout Paradise (Platinum Edition) 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


М7. Gran Turismo 5 Prologue 


Genre: Rennsimulation Hersteller: Sony 


E] 


7. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


II 8. Guitar Hero IIl: Legends of Rock – Twinpack 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision 


Il] 8. WipEout HD 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Sony 


HEU 9. Rainbow Six Vegas (Ten Years Of Gaming-Edition) 
Genre: Taktik-Ego-Shooter Hersteller: Ubisoft 


E;]9. Burnout Paradise 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


E] 


8. Street Fighter IV 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Capcom 


9. Far Cry 2 
Genre: Ego-Shooter 


E] 


Hersteller: Ubisoft 


NEI 10. Need for Speed: ProStreet (Platinum Edition) 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


КИ 10. Mercenaries 2: World in Flames 
Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


Il] 10. Guitar Hero: World Tour 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision/Blizzard 


REDAKTIONS-CHARTS 


So langsam kommt Schwung ins PlayStation-3-Soft- 
ware-Regal. Folgende Games spielt die play?-Redaktion. 


— U.5.-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel zocken unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


F Д JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


1. WipEout HD 

NEU Action-Rennspiel e Sony 

Keiner kann sich dem unverschämt 
gut aussehenden Geschwindigkeits- 
Rausch entziehen. Ausnahmslos! 


N 


Far Cry 2 

Ego-Shooter e Ubisoft 

Auch die Test-Version von Far Cry 2 
wurde im Wechsel von der gesamten 
play3-Redaktion gezockt. 


ПЕ) 1. LittleBigPlanet 


Genre: Jump&Run-Baukasten Hersteller: Sony 


NEU 1. LittleBigPlanet 


Genre: Jump&Run-Baukasten Hersteller: Sony 


\El2. Dead Space 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 


Е 2. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


IE] 3. SOCOM: Confrontation (+ Headset) 
Genre: Taktik-Action Hersteller: Sony 


JEU 3. Aquanaut's Holiday 


Genre: Sonstiges Hersteller: Sony 


Genre: Action Hersteller: LucasArts 


Mirror's Edge 

Ego-Shooter e Electronic Arts 

Die gesamte Redaktion war von dem 
mutigen Parcours-Titel aus der Ego- 
Sicht trotz Macken einfach hin und weg. 


NEU 4. FIFA Soccer 09 Е] 4. X-Edge 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts Genre: Rollenspiel Hersteller: Diverse 
Е) 5. Lego Star Wars: The Complete Saga R45. Afrika 


Genre: Sonstiges Hersteller: Sony 


КИ 4. Guitar Hero Wu 


Genre: Partyspiel Hersteller: Activision/Blizzard 


IE] 5. Pure 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Disney Interactive 


18) 6. LittleBigPlanet 


Genre: Jump&Run-Baukasten Hersteller: Sony 


PS2-CHARTS 


LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len unserer Leser? Votet jetzt mit auf www.playdrei.de. 


18] 1. FIFA 09 


Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


MOST WANTED 


Auf diese PS2-Titel freuen sich unsere Leser am 
meisten. Mitabstimmen unter: www.playdrei.de. 


EN 1. Lego Batman 
Genre: Action Hersteller: Warner Bros. 


МИ 7. Call of Duty 4: Modern Warfare 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision/Blizzard 


IEU 2. Yakuza 2 
Genre: Action Hersteller: Sega 


8. Star Wars: The Force Unleashed 
Genre: Action Hersteller: Activision/LucasArts 


КИЗ. Guitar Hero Ш: Legends of Rock 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision/Blizzard 


2. Ghostbusters: The Video Game 
Genre: Action Hersteller: Sierra 


ll) 3. Pursuit Force: Extreme Justice 


Genre: Action Hersteller: Sony 


>| 


9. Burnout Paradise 
Genre: Action-Rennspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


[ra 


10. PixelJunk Eden 
Genre: Geschicklichkeit 


Hersteller: Sony 


www.playdrei.de 


[Т] 4. Naruto: Ultimate Ninja 3 


Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Atari/Bandai 


JEI 4. Need for Speed: Undercover 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


10 5. Rock Band 
Genre: Partyspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


ЇЇ 5. Harry Potter und der Halbblutprinz 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 
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DEVIL MAY CRY 4 (PS3) 


Nero, ein junger Ritter vom Orden des 
Schwerts, wird Zeuge eines schrecklichen 
Gefechts, in dem sein Anführer durch die 
Hand Dantes stirbt. Die Heiligen Ritter des 
Ordens verehren Sparda, Dantes Vater, 
der sich vor Jahrtausenden als Schwarzer 
Ritter gegen den Imperator auflehnte. 
Eine finstere Verschwörung beginnt, und 
als der neue Held dem alten gegenüber- 
tritt, verstricken sich Dantes und Neros 
Schicksale. 


L.F3'"ESTFEITIOImn A 


DAS ROCKT 


BATTLEFIELD: 

BAD COMPANY (PS3) 
Angesiedelt in naher Zukunft, versetzt dich 
die Battlefield: Bad Company-Einzelspie- 
lerkampagne in einen dramatischen Kon- 
flikt in Eurasien. Als Mitglied eines Squads 
aus vier Soldaten gehst du bis hin zur 
Fahnenflucht jedes Risiko ein, um deinen 
persönlichen Feldzug für Reichtum und 
Rache zu führen. Fette Optik, noch fetterer 
Sound und ein klasse Mehrspielermodus. 


CRISIS CORE: 
FINAL FANTASY VII (PSP) 


Der Shinra-Konzern vergrößert seinen 
Einflussbereich rapide, indem er seine 
Monopolstellung in der 
Erzeugung von Mako- 

Energie ausnutzt. Als ein 
hochrangiges Mitglied 

von SOLDAT, Shinras Elite- 
Kampftruppe, mit seiner 
Einheit verschwindet, wird 

ein junger Rang-2-SOLDAT 
namens Zack ausgesandt, 

um die Angelegenheit zu 
untersuchen. Zusammen mit 
seinem Mentor Angeal und 
SOLDAT-Legende Sephiroth 
wird Zack in einen brutalen 
und schicksalhaften Kampf 
verstrickt, welcher die Welt in 
ihren Grundfesten erschüttert. 


-VID 
lh Videos in 0riginalqualitat 
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m. PLAYSTATION з 


к^. ғ ШҮ ғ ту гу гт. ЖЖ 


MERCENARIES 2: 
WORLD IN FLAMES (PS3) 


Mercenaries 2: World in Flames ist ein 
explosives Actionspiel, das in einer rie- 
sigen, offenen und hochgradig lebendigen 
Welt spielt — einer vom Krieg zerrissenen 
Welt. Ein machthungriger Tyrann greift 
nach der Ölversorgung Venezuelas und 
löst damit eine Invasion aus, die das Land 
in ein Kriegsgebiet verwandelt. Für dich 
allerdings bedeutet die internationale Krise 
eine goldene Zeit: Du bist ein Söldner und 
du profitierst vom Chaos. 
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FIFA 09 (PS3) 

Erlebe die authentischste Fußballsimulation, 
die EA SPORTS je veröffentlicht hat, und 
lebe deinen Traum vom Fußballprofi aus. 
Über 500 neue Animationssequenzen sowie 
die brandneuen Berechnungssysteme 

für Zusammenstöße und Ballabschirmen 


stehen für die größten Innovationen der 
Spiel-Engine in den letzten vier Jahren. 


]NDERWORD 


; Lara Croft ist zur 
Testpremiere: vi 
und präsentiert sich in Bestfo! 


Y 


or D 
DAPWABE 


SC 


mmm — ЗИ 3] 


2 x 25-EURO-GUTSCHEIN VON DOOMSTER 


( Der Einkaufsgutschein hat einen Wert von 2 x 25 Euro und 
kann für alle Artikel im doomster-Shop unter www.doomster. 
de eingelöst werden. Pro Kauf ist ein Gutschein einlösbar, der 


PLAYSTATION EYE KAMERA 


Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 


Gutschein ` s 


Betrag kann nicht ausgezahlt werden. Sollte der Gutschein- 
wert nicht vollständig aufgebraucht werden, verfällt der Rest- 
wert. Eine Teileinlösung ist nicht möglich. Alle Informationen 
zu Versandkosten findet ihr auf www.doomster.de. 


die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
USB-Kamera- und Mikrofontechnologien, mit deren Hilfe 
Online-Gaming im PlayStationNetwork revolutioniert 
wird. PlayStation Eye ergänzt die zukunftsweisenden 
Merkmale und Funktionen der PlayStation 3 — und das 
alles in einer edel gestalteten, dezenten Optik. 


2 x 25-EURO-GUTSCHEIN VON SQOOPS 


Der Einkaufsgutschein hat einen Wert von 2 x 25 Euro und 
kann für alle Artikel im sqoops-Shop unter www.sqoops.de 
eingelöst werden. Pro Kauf ist ein Gutschein einlösbar, der 
Betrag kann nicht ausgezahlt werden. Sollte der Gutschein- 
wert nicht vollständig aufgebraucht werden, verfällt der 
Restwert. Eine Teileinlösung ist nicht möglich. Alle Informati- 
onen zu Versandkosten findet ihr auf www.sqoops.de. 


Gutschein ET 
50-€ '- 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 
80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de È 


Ж JA, ich möchte das play3-Abo! 
(€ 59,50/12 Ausg. (= € 4,96/Ausg.); Ausland: € 71,50/12 Ausg.; Österreich: € 66,70/12 Ausg.) Prämie 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Prämien-Nr. 


Lieferung, solange der Vorrat reicht 


P31108 


Karte ausfüllen, 
ausschneiden und gleich 
noch abschicken! 


Name, Vorname 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
Straße, Hausnummer zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


PLZ, Wohnort 0 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 
Unser Service Kreditinstitut: 
für anz Eili e: Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 

g g š Die Prämie geht an folgende Adresse: Konto-Nr: 
Tel.: +49 (0) 89 20 959 125 (Ausweiskopie des Prämienempfängers erforderlich!) en 
ankleitzanl: 

Fax: +49 (0) 89 20 028 111 Kontoinhaber: 

Name, Vorname 0 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 
‚Aus rechtlichen Gründen dürfen Prámienempfánger und neuer Abonnent nicht ein 


E-Mail: computec@csj.de 
Web: http://abo.computec.de 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail 
über interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
Ausgabe beginnen kann. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjáhrigen gesetzlicher 
Vertreter) 
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Die U.S. Navy SEALs entern die PS3. Wir zogen mit der US-Version ins Gefecht. 


hooter > Sonys erfolg- 
reiche Shooter-Serie geht – die 
PSP-Ableger einmal außen vor 
gelassen - in die fünfte Runde. 
Gab es in allen Vorgángern neben 
dem Mehrspieler-Part auch eine 
Solo-Kampagne, so ist das neue 
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SOCOM genau wie Warhawk ein 
rein auf online getrimmter Baller- 
Spaß. Spielerisch eine gelungene 
Mixtur aus Counter-Strike (dt.) 
und der Ghost-Recon-Reihe, 
treten in Confrontation bis zu 32 
Spieler, aufgeteilt in Spezialeinheit 


und Terror-Kommando, gegen- 
einander an. Der Titel erscheint 
hierzulande am 26. November in 
drei Ausführungen: als Download 
im PSN, als Blu-ray-Version und 
als Bundle mit Sonys offiziellem 
Bluetooth-Headset. 


[1 Killer-Kommando: Die Druckwelle der Explosion dürfte den VIPs gleich den Garaus machen. Mission erfüllt! 


GUT GEGEN BÖSE 

Zuvor dürft ihr für beide Seiten 
jeweils einen Charakter erstellen 
und ausrüsten. Unterschiedliche 
Gesichtstypen, Tarnbemalungen, 
verschiedenste Uniformen und 
eine umfangreiche Auswahl an 
modernen Waffen lassen viel 
Freiraum für Individualisierung. 
Weltweite Ranglisten, militärische 
Dienstgrade, ein umfangreiches 
Clan-Management, eine (ange- 
kündigte) Clan-Liga und zukünf- 
tige Turniere sorgen in Verbindung 
mit kommenden Erweiterungs- 
Packs für Langzeitmotivation bei 
ambitionierten eSportlern. 

Das Startangebot von SOCOM: 
Confrontation umfasst zunächst 
sieben Karten, die jeweils in einer 
Tag- und Nachtvariante vorliegen. 
Sieben aus den Prequels bekann- 
te Spielvarianten stellen euch vor 
immer neue Herausforderungen. 
Ihr sprengt Kommunikationsanla- 
gen, eskortiert VIPs, befreit Gei- 
seln, kämpft um Kontrollpunkte 
oder radiert einfach das gegne- 


www.playdrei.de 


rische Team aus. Gespielt wird 
- nach alter SOCOM-Tradition — 
aus der Srd-Person-Perspektive. 
Neben der klassischen, starren 
Verfolgerkamera gibt es auch eine 
„Über-die-Schulter“-Ansicht. 


AUSGETÜFTELT 

Sichtempfindlichkeit und Be- 
schleunigung lassen sich ge- 
trennt voneinander einstellen 


und somit perfekt an die eigenen 
Aiming-Gewohnheiten anpassen. 
Handling und Trefferwirkung aller 
Waffen sind hervorragend und re- 
alistisch. Mehr als ein paar Kór- 
pertreffer sind nicht nótig, um den 
Gegner zu eliminieren, ein ge- 
zielter Headshot ist stets tódlich. 
Zur hervorragenden Analogstick- 
Abfrage kommt eine sinnvolle 
Einbindung. der SIXAXIS-Bewe- 
gungserkennung, mittels der man 
sich seitlich oder nach oben aus 
der Deckung heraus lehnen oder 
dahinter zusammenkauern kann. 

Das Headset wurde auf beson- 
ders innovative Weise ins Spiel 
integriert. Wie in der Serie üblich, 
funktioniert die Kommunikation in- 
nerhalb des Teams wie mit einem 
echten Funkgerät. Das heißt, 
zum Sprechen muss eine Taste 
gedrückt werden und es kann 
immer nur ein Spieler reden. Die 
Kameraden hóren dies dann über 
ihr Headset. Der Clou: Was sonst 
noch so ohne gedrückte Sprech- 
taste ins Mikro gelabert wird, hórt 
man bis auf eine gewisse Entfer- 
nung aus den TV-Boxen bzw. der 
Surround-Anlage - je nach Ent- 
fernung lauter oder leiser, je nach 
örtlicher Umgebung mit etwas 
Hall oder gedämpft durch eine 
Wand hindurch. Und das Beste: 
Auch den Feind können wir so 
plappern hören. Genial. 


DIE KEHRSEITE 

Technisch allerdings scheint SO- 
COM: Confrontation nicht wirklich 
ausgereift und leicht unfertig auf 
den Markt gebracht worden zu 
sein. So kommt es während des 
Spiels immer wieder zu unregel- 
mäßigen, kurzen Hängern, mehr- 
fach ist unsere Konsole auch ganz 
abgestürzt. Zudem merkt sich 
das Spiel angepasste Control- 
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О 
= 
5 
Ф 
< 
z 


2 


Alle Bilder: play? 


Bi Teamwork: Während McTiger79 mit den Geiseln im Schlepptau zur Landezone hechtet, halten wir ihm den Rücken frei. 


ler-Settings und andere Einstel- 
lungen oft nicht, sodass wir diese 
im Menü wieder neu einstellen 
mussten. Die Ladezeit vor dem 
Match ist trotz kompletter HDD- 
Installation viel zu lang, Menüs re- 
agieren noch tráge. Features wie 
Matchmaking-System und das 
Bilden von Gruppen vor Spielbei- 
tritt fehlen noch ganz. Entspre- 
chende Patches sind Pflicht und 
werden hoffentlich nicht lange auf 
sich warten lassen. TO 


> DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
Preis: 


Sony 

Slant Six Games 

26. November 2008 

ca. 40 Euro 
Headset-Bundle ca. 70 Euro 


Wi play?-Preisfrage: Wer schießt die Knarre? Stevie Wonder? 


H 


Wi Recycling: Karten wie Frostfire (Bild), Desert Glory und боза = 
kennen SOCOM-Veteranen bereits aus den Vorgängern. Cé у 


T SirMonkeyll НАТ: MrLooser 


FOLGENDER WAFFE ERLEDIGT: Me ` 


Bi Gut gelöst: Dank SIXAXIS-Unterstützung lehnen wir uns durch Kippen des Controllers aus der Deckung. 
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Action-Rennspiel > Gchon er. 
staunlich, wie sich de Zeiten än- 
dern. Anno 1995 waren Titel wie 
Ridge Racer, Destruction Derby 
und-WipEout die absoluten Kauf- 
gründe für eine PlayStation. Heu- 
te, 13 Jahre später, spielt die Ver- 
Öffentlichung eines neuen Ridge 
Racer keine besondere Rolle mehr, 
die Marke.Destruction Derby exis- 
tiert nicht mehr, und ein neues Wi- 
pEout? Nun, hiersind wirgespannt, 
wie die große Masse der PS3-Be- 
sitzer reagieren wird, ein System 


"man: i 
HIT UEN mm): 


Seller wird's aber mit groBer Wahr- 
scheinlichkeit nicht. Schon allein 
deswegen, weil WipEout HD nicht 
auf dem klassischen Weg ver- 
trieben wird, sondern exklusiv im 
PlayStation Store erhältlich ist — für 
günstige 17.99 Euro. 


ZWISCHENMAHLZEIT 

Doch wie günstig ist das eigent- 
lich, denn WipEout HD ist in Sa- 
chen Umfang ja eher ein Stück 
Magerfleisch. Acht Strecken sind 
im Paket enthalten, die allesamt 


Wi Angeber: Ganz ehrlich? Ab Stufe 35 im Zone-Modus braucht es 
überirdische Reflexe — wir sind halt nicht von dieser Welt. 
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auch in die andere Richtung be- 
fahren werden kónnen. Besser 
als MotorStorm - auf dem Papier. 
Denn wáhrend bei Sonys Off- 
etliche-- verschie- 
dene Fahrzeuge unterschiedliche 
Routen erfordern, bieten die Wi- 
pEout-Tracks nur einen Weg und 
die darauf die Schallmauer durch- 
brechenden Gleiter unterscheiden 
sich in erster Linie in Tempo und 


Road-Raserei 


Handling, alternative Routen gibt's 
nicht. Der eigentliche Knackpunkt 
ist aber ein anderer und er be- 


trifft in erster Linie Besitzer der 
PSP-Episoden WipEout Pure und 
WipEout Pulse. Die Strecken aus 
WipEout HD sind nämlich alle- 
samt grafisch máchtig aufpolierte 
Versionen der PSP-Kurse. Wäre 
für Neulinge kein Problem, wenn 
denn die Kurse nicht generell eher 
kurz und unspektakulàr ausfallen 
würden. Verstehen wir uns nicht 
falsch, wer noch nie in seinem 
Leben ein WipEout gespielt hat, 
der wird vom mórderischen Tem- 
po beeindruckt sein und spätes- 


ш Über den Wolken ... Mit 500 km/h durch den Himmel 
zu preschen ist eigentlich Flugzeugen vorbehalten. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


tens ab der dritten von vier Ge- 
schwindigkeitsklassen um seine 
Herzaktivität bangen. 
bieten die Kurse nichts, was man 
nicht auch schon-vor fünf Jahren 
auf die PS2 hätte bringen Können 
- im Gegenteil: Über Streckende- 
sign und spielerische Qualitäten 
der einzigen PS2-Episode Fusion 
mag man geteilter Meinung sein, 
doch gab es dort Loopings, Ab- 
zweigungen und mitunter atem- 
beraubende Sprünge und eine 
geniale Fernsicht. Eigenschaften, 
die WipEout HD leider größten- 
teils abgehen. 

„Alter Miesepeter, spiel halt erst 
mal den Karrieremodus durch und 
freu dich, dass du es online zo- 
cken kannst", meint mein Bruder. 
Recht hat er - und schon tauchen 
die nächsten, Meckergründe auf. 
Der Karrieremodus ist wie in Pulse 
komplett durcheinandergewürfelt: 
Immer wieder wechseln Strecken, 
Eventtyp und Geschwindigkeits- 
klasse — das nervt, ist aber na- 
türlich auch Geschmackssache. 
Ebenfalls Frust fördernd ist die 
pingelige Kollisionsabfrage beim 
Überfliegen 
gungs- und Waffenfeldern — wer 
nicht millimetergenau drüberrast, 
verpasst ein Feld und das bedeu- 
tet bei Zeitfahr-Events meist das 
Verpassen der Goldmedaille. Per- 
fektion ist angesagt und Anfänger 
werden sich verwundert die Au- 
gen reiben. Vor jedem Rennen mit 
Gegnern darf man den Schwie- 


Dennoch 


von  Beschleuni- 


I Abwärts: In Metropia geht's steil Richtung Erde und 
anschließend wieder rauf — nichts für schwache Mägen. 


www.playdrei.de 


online test 


Bi Spektakulär: Die Optik wirkt zwar insgesamt recht steril, Effekte gibt's aber jede Menge zu bestaunen. 
[ n 


rigkeitsgrad festlegen, doch wer 
bei „leicht“ auch tatsächlich ein 
leichtes” Rennen erwartet, der 
sieht sich. getàuscht. Leicht ist in 
WipEout HD eher so etwas wie 
„nicht ganz bockschwer zum aus 
der Haut fahren". 

Viel Gemecker, was bleibt da 
noch vom Spiel? Faszination Ge- 
schwindigkeit. Streckendesign 
und künstlerische Gestaltung sind 
meilenweit vom  unsterblichen 
Klassiker WipEout 2097 (PSone) 
entfernt, aber das WipEout-Fee- 
ling kommt hervorragend rüber 
und Profis bekommen genügend 
Herausforderungen vor den Latz 
geknallt, um ins Pad zu beiBen. 
Spátestens in der hóchsten Ge- 


schwindigkeitsklasse ` Phantom 


c 


tránen nach drei Kurven die Augen 
und es trennt sich die Spreu vom 
Weizen. Da hilft dann auch kein 
Fahrassistent mehr, der Anfánger 
von den Banden fernhalten soll. 
WipEout ist ein Spiel für Profis 
und die dürfen sich endlich auch 
online gegeneinander "austoben. 
Bis zu acht Spieler rasen über die 
Kurse und genießen lagfreie 60 
Bilder pro Sekunde in atemberau- 
bendem Tempo. Und viel Liebe 
zum Detail. So lassen sich bei- 
spielsweise neue HUDs freispie- 
len (unter anderem im Klassiker- 
Design von 2097), die Gleiter sind 
liebevoll animiert und das Sound- 
design ändert sich bei langen 
Sprüngen. Für eine Technik-Demo 
nicht übel, für ein echtes WipEout 


22 а Ӯ 2222 


E Ғап-Вопиѕ: Wer lange genug zockt, bekommt Leckerlis 
spendiert — wie den HUD im 2097-Design. 


noch etwas wenig. Wir hoffen auf 
umfangreichen Support in Form 
von herunterladbaren-Inhalten und 
würden uns nach wie vor über ein 
„richtiges“ WipEout mit Packung 
und großem Umfang freuen. MB 


Spieler: 1-8 

Online-Features: Headset, Ranglisten 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Sony Liverpool 

Termin: 25. September 2008 

Preis: 17,99 Euro 


FAZIT Spiel gewordener Adre- 
nalinrausch für erfahrene Spieler. 
Streckendesign und Karrieremodus 
hátten allerdings gern noch etwas 
spektakulärer ausfallen dürfen. 


в WERTUNG 
j gd Т j du ME 
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test PSP 


P MEINUNG | 


в PETER HANTSCHE 


Ich gestehe, schon lange 
kein Illegale-Straßenren- 
nen-Tuning-Spiel mehr 
angefasst zu haben, weil 
ich jene einst schwer über 
hatte. Midnight Club LA 
Remix hat mich dann aber 
sofort wieder gepackt 

und das Rennfieber in mir 
entfacht. Es bereitet mir unheimlich viel Spaß, 
durch Los Angeles zu heizen, meine Wágelchen 
aufzupáppeln oder Geld für eine neue Benzin- 
vernichtungsmaschine zusammenzuklauben. 
Dabei macht LA Remix nichts so richtig neu, 
aber fast alles richtig. Es schaut gut aus, steu- 
ert sich perfekt, verfügt über einen ausgewo- 
genen Soundtrackmix, bietet reichlich Umfang 
und schüttet in angenehm regelmäßigen Dosen 
Belohnungen aus. Einzig die Gegner-Kl ist 
nicht immer perfekt; mal holt man die Jungs 
gar nicht ein und mal lässt man sie meilenweit 
hinter sich ohne eine signifikante Änderung 
der eigenen Fahrweise. Mysteriös. Den Multi- 
player-Part konnten wir indes bedauerlicher- 
weise noch nicht testen. Satte acht Spielmodi 
lassen aber auf jede Menge Unterhaltung mit 
Freunden hoffen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


nein 

WiFi-Modus: 

ja 

Memory Stick: 

420 kByte 

Zubehór: 

= DATEN 

Termin: ..................... 24. Oktober 2008 

НегѕїеПіег: .................... Rockstar Games 

Entwickler: ................... Rockstar Games 

Sprache/Text: ................ englisch/deutsch 

Schwierigkeitsgrad:......... leicht І normal I hart 

USK nca ENTENTE ab 12 Jahren 

Prista "pr" 40 Euro 

в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl $рїе!то@ї:.......................... 8 

Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):........... 4/- 

\оїсе-бһаї:............................ пеїп 
WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 


Starke Optik, die außerdem mit 
butterweicher Framerate glänzt 

Jede Menge lizenzierte Autos, Motorräder 
und Tuning-Teile, bis der Arzt kommt 

Ein Geschwindigkeitsgefühl, das jederzeit 
ordentlich Adrenalin ausschüttet 

Der äußerst großzügige Umfang sorgt für 
reichlich Langzeitmotivation. 

Leider trüben gelegentliche Pop-ups 

das Gesamtbild geringfügig. 

Die Gegner sind mal unbesiegbar, mal fahren 
sie wie betrunkene Schimpansen. 


©©© еее 


GRAFIK 


ШЕ || 8 


SOUND 


BENENNEN | 3 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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ш Abkürzung: Alternative Routen und zerstórbare Zäune oder Schaufenster gibt es zuhauf. 


QR MIDNIGHT CLUB L.A. REMIX 


Tuning-Spaß für unterwegs, kreuz und quer durch L.A. und Tokio 


Action-Rennspiel > Zeitgleich 
mit der PlayStation-3-Episode 
der zünftigen Tuning-Raserei er- 
scheint auch für Sonys Handheld 
ein neuer Ableger von Midnight 
Club. Das Wort „Remix“ im Titel 
weist darauf hin, dass es sich 
dabei nicht um eine hundertpro- 
zentige Umsetzung der Heimvari- 
ante handelt. Verzichten müsst ihr 
jedoch auf fast nichts: Alle Fahr- 
zeuge vom Golf GTI bis zum pfeil- 
schnellen Lamborghini schafften 
es auch auf die PSP. Anders ist 
hingegen das Stadtgebiet von Los 
Angeles. Dieses basiert nicht auf 
dem PS3-Pendant, sondern man 
entnahm und modifizierte die Kar- 
te aus Midnight Club 2. Das stört 
aber nicht im Geringsten und im 
letzten Viertel des Spiels besucht 
ihr im Gegensatz zu PS3-Hobby- 
Rasern sogar Tokio. 


JENSEITS DER NACHT 

Ihr startet als ein Niemand mit 
einem älteren Serienwagen, zum 
Beispiel einem Golf GTI, in die il- 
legale Rennszene von L.A. In den 
ersten Rennen verdient ihr euch 
Geld und Reputation. Serien- 
typisch dürft ihr die Stadt frei er- 
kunden und Events nach Lust und 
Laune bestreiten. Auch während 
der Raserei selbst sind euch nur 
Checkpoints vorgegeben; welche 
Route ihr genau nehmt, ist egal. 
Das gilt besonders für die „Unor- 
dered Races“. Bei diesen ist so- 
gar die Reihenfolge, in der ihr die 
Kontrollpunkte abgrast, beliebig. 
Schnell greift ein altbekanntes 


Suchtprinzip: Rennen gewinnen, 
Geld in neue Teile oder Autos in- 
vestieren, nächster Wettstreit und 
so weiter. Das hält die Motivation 
hoch. Die Fahrphysik selbst fällt 
sehr arcadelastig aus, Zusatz- 
elemente wie die Fokus-Zeitlupe 
oder der Windschatten-Boost 
machen euch das Leben leichter. 
Das Spiel läuft butterweich, bie- 
tet schicke Tag-Nacht-Wechsel- 
und Wetter-Effekte, die Wagen 
und Umgebungen sehen hervor- 


be Tr —— 


ragend aus und die Ladezeiten 
halten sich in Grenzen. Sehr gut 
gefallen hat uns auch die Mög- 
lichkeit, direkt nach einem Rennen 
ohne Anfahrt in die Werkstadt zu 
wechseln, um den gewonnenen 
Zaster umgehend zu verschrau- 
ben. Auch neue Autos kauft man 
nicht aufs Geratewohl, sondern 
dreht auf Wunsch eine Proberun- 
de mit dem Objekt der Begierde. 
Vorbildlich. PH 


E Aufgemotzt: Unser Nissan 2405Х vor und nach seiner 
Schönheits-OP. Schäden sind übrigens nur optischer Natur. 


ES 


ш Wetter-Eskapaden: Effekte wie Regen und ein dynamischer 
Tag-Nacht-Wechsel sorgen für Stimmung. 
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Alle Bilder: play® 
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IST Rtl ӨЕ 


SEDDTEEER | 


FYou can have an 


/ 


«ш, 
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ш Misch-Masch: Der Science-Fiction-Part hält sich sehr zurück. Meist seid ihr in Fantasy-Gefilden unterwegs. 


GR STAR OCEAN 
FIRST DEPARTURE 


Der Weltraum, unendliche Weiten, trotzdem nur 30 Stunden Spielzeit. 


Genre > Auf dem Planeten Ro- 
ake ist eine Krankheit ausgebro- 
chen, die Menschen in Statuen 
Roddick reist des- 
wegen mit ein paar Kumpanen 
in die Vergangenheit, um dort 
nach einem Heilmittel zu suchen. 
Klingt nach Standard, aber Star 
Ocean ist entschuldigt. Das Spiel 
ist immerhin schon zwölf Jahre 
alt, die PSP-Fassung lediglich 
ein Remake, mit dem wir das 
Serien-Debüt erstmals auch in 
Deutschland zocken können. Der 
Serien-Fan freut sich also, dass er 
die Wurzeln der Serie und damit 
zum Beispiel des schnellen Echt- 
zeit-Kampfsystems kennenlernen 
kann. Dabei muss man aber leider 


verwandelt. 


feststellen, dass das damals alles 
noch nicht so ausgereift war. 


SEHR SIMPEL 

Im Kampf könnt ihr die derzeit 
aktive Spielfigur durchwechseln, 
eure Begleiter agieren derweil 
selbstständig nach einer Taktik, 
die ihr ihnen zugewiesen habt. 
Die aktive Spielfigur visiert ihre 
Gegner allerdings automatisch 
an, was im Klartext bedeutet, 
dass ihr meist einfach nur auf die 


www.playdrei.de 


X-Taste hämmern müsst. Treffen 
werdet ihr in jedem Fall etwas. Nur 
bei Bosskámpfen solltet ihr wirk- 
lich die Fáhigkeiten eurer Trup- 
penmitglieder optimieren. 
Skill-System ist tatsächlich der 
umfangreichste und komplexeste 
Faktor von Star Ocean. Erhal- 
tene Erfahrungspunkte verteilt 
ihr auf verschiedene Einzelskills, 
die euch dann wiederum Zugriff 
auf neue Fertigkeiten erlauben. 
Steckt ihr beispielsweise ein paar 
Punkte in eure Messer-Fertigkeit, 
wirkt sich das nicht nur positiv 
auf eure Angriffsstärke aus, auch 


Das 


KK 
28 


euer Können als Koch verbessert 
sich. Obwohl Star Ocean für heu- 
tige Standards ein wirklich arg 
simples Rollenspiel ist, werden 
Genre-Fans trotzdem ihren Spaß 
haben. Besonders in technischer 
Hinsicht ist das Remake gelun- 
gen. Die Grafik schafft es, mit neu 
gerenderten Hintergründen zeit- 
gemäß zu sein, erhält sich gleich- 
zeitig dank putziger Bitmap-Cha- 
raktere aber Retro-Charme. Und 
wenn auch der Soundtrack nicht 
weltbewegend gut ist, so wurde 
das Remake immerhin komplett 
(englisch) vertont. CS 


T TACTICS 
„_ — 


ш Button-Mashing: Für Gefährten könnt ihr zwar Taktiken bestimmen, 
das Kampfsystem ist trotzdem arg simpel. 


PSP test 


MEINUNG 


в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Früher haben wir uns 
beschwert, dass es so 
wenige Rollenspiele nach 
Deutschland schaffen, 
heute beschwert man 
sich darüber, dass man 
nur noch Remakes 
vorgesetzt bekommt. So 
langsam dürften wirklich 
mal neue Genre-Titel für die PSP rauskom- 
men. Der Blick nach Japan zeigt, dass es da 
wirklich gute Sachen gibt! Obwohl ich von 

der Remake-Flut so langsam die Nase voll 
habe, hat mich Star Ocean dann aber trotzdem 
kurzweilig unterhalten können. Immerhin 
schafft die Neuauflage es durch eine wirklich 
schöne Präsentation das Alte mit dem Neuen 
zu verknüpfen. Zumindest technisch. Was das 
Gameplay angeht, hat man es halt doch „nur“ 
mit einem alten Schinken zu tun. Aber das 
liegt eben in der Natur der Sache. Die „nur“ 30 
Stunden Spielzeit kommen Star Ocean dabei 
zugute. Das ist einerseits nicht lang für ein 
Rollenspiel, andererseits hätte ich auch nicht 
länger spielen wollen. Wie gesagt: kurzweilige 
Unterhaltung für Genre-Fans und die, die’s 
werden wollen. 


| INFDIS Ҹ 

= TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 
nein 

WiFi-Modus: 

nein 

Memory Stick: 


A. ECH) зва kByte 


Zubehör: 
M 


в DATEN 

Termin: . . 24. Oktober 2008 
Hersteller:............. Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
Sprache/Text: . . . englisch/englisch 
men leicht І normal | ha 
USK: ....... . ‚..... 8b 6 Jahren 
Preis:. Pang ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: MM 
Max. Spieleranzahl a hoo): TN 
Voice-Chat: — ER ‚... nein 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Interessantes Skill-System, bei dem einzelne 
Werte mit- und untereinander verknüpft sind. 


Das Remake bewahrt sich Retro-Charme, 
wirkt aber trotzdem zeitgemäß. 


@ Das Remake wurde komplett (englisch) 

synchronisiert. Gute Sprecher. 

@ Trotz sympathischer technischer Umsetzung 
— der Soundtrack ist ziemlich öde. 
Story und Charaktere sind unspektakulär, 
was im Alter des Spiels begründet liegt. 


Das Kampfsystem ist zwar schnell und 
actionreich, dabei aber auch extrem simpel. 


GRAFIK SOUND 


7 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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ш Grillparty: Natürlich brutzelt ihr auch unterwegs eure Widersacher 


mit den mächtigen Sith-Blitzen. 


(Шр STAR WARS 


Alle Bilder: play? 


THE FORCE UNLEASHED 


Die Macht in der Hosentasche: Hell oder Dunkel? 


MEINUNG 


= PETER HANTSCHE 


Die PSP-Fas- 
sung macht 
leider noch 
einen Zacken 
weniger 
Spaß als ihr 
PS2-Bruder. 
Besonders 
Kamera und 
Ladezeiten 
stammen wohl direkt aus den dunk- 
len Untiefen eines Sith-Geistes. Die 
Abwechslungsarmut lockern leider 
auch die PSP-exklusiven Inhalte 
nicht wesentlich auf. Das tut Story 
und Inszenierung jedoch keinen 
Abbruch. Zur Hosentaschenversion 
von The Force Unleashed sei somit 
nur jenen geraten, die keine andere 
PlayStation besitzen und sich das 
Schicksal von Vaders Lehrling nicht 
entgehen lassen möchten. 


7 INFOS | 

в TECHNISCHE ANGABEN 
Game Sharing: nein 
Wi-Fi-Modus: ja 
Memory-Stick: 
4| 60 kByte 
"Ma Zubehör: – 
EX Schwierigkeitsgrad: 

) NB leicht | normal | hart 
= DATEN 
Termin: . . 24. September 2008 
Hersteller: .............. Lucas Arts 


Entwickler: ..... ‚ Krome Studios 
Spieleranz. (online/Ad-hoc): ..... 2/2 
USK: ................ ab 12 Jahren 
Preis:........... А . са. 40 Euro 
WERTUNGEN 

GRAFIK SOUND 
7 ШЕШШ 8 
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Action > Die Playstation-Por- 
table-Version von The Force 
Unleashed fällt im Singleplayer 
absolut inhaltsgleich mit dem 
PS2-Pendant aus und unterschei- 
det sich somit deutlich von der 
PS3-Version. Physik und Umge- 
bungszerstörung stehen der Last- 
Gen-Heimversion in nichts nach, 
die Texturen leiden jedoch unter 
der Umsetzung. Was dafür or- 
dentlich zulegte auf Sonys Hand- 
held-Konsole: die Ladezeiten. 


WENIGER MACHT 

Die schon auf der PS2 zickige 
Kamera entfaltet unterwegs das 
volle Potenzial ihrer Bösartigkeit, 
da sie ohne zweiten Stick nicht 
nachjustierbar ist. Das Problem 
der Abwechslungsarmut portier- 
te man gleich mit, da hilft auch 
der zusätzliche „Entfesselte 
Macht Modus“ nichts, obwohl 
dieser über mehrere Varianten 
verfügt. 
man sich mit einem wählbaren 
Charakter nach und nach aller- 
lei Jedis, Sith und später auch 
Duos. In der Variante „Order 66“ 
wehrt man sich gegen Wellen 
von Angreifern und in den histo- 
rischen Missionen ficht man be- 
kannte Kämpfe aus, etwa Anakin 
und Obi-Wan gegen Count Doo- 
ku. Allen Modi gemein ist, dass 
man nur über die Kräfte verfügt, 
welche man bereits im Story- 
Modus freigeschaltet hat, egal 
mit welcher Figur man antritt. PH 


Im Duellmodus stellt 


WELTRAUM 
-WELTRAUM- 


WaMS б}: 


AUSWEICHLATE.- 


Langstreckenbomber mit leis- 
7|tungsfahiger Raketenbewaffnung, 
keine Nahkampfwaffen. 


ш Blech-Mech: Die Bydo fahren schon früh harte Geschütze auf. 


R-TYPE TACTICS 


Taugt die Strategie-Version der Kult-Serie? 


Strategie > Der Name R-Type 
steht stellvertretend für sau- 
schwere X Sidescrolling-Shooter, 
bei denen schnelle Reaktionen ge- 
fragt sind. Tactics nimmt jegliches 
Tempo aus der Kultserie und ver- 
frachtet den Kampf gegen die Ali- 
enrasse Bydo in ein rundenbasier- 
tes Taktik-Spiel. Das funktioniert 
gut, ist aber keine Konkurrenz für 
PSP-Spitzentitel wie Disgaea oder 
Final Fantasy Tactics. 

spielt sich R-Type 
Tactics wie andere Genre-Ver- 
treter auch. Gleichzeitig hat das 
Weltraum-Abenteuer aber ein paar 
eigene Kniffe zu bieten. Zu dumm, 
dass es keine Tutorials gibt, die 


Prinzipiell 


diese erklären. Ein paar nichts 
aussagende Bildschirmtexte ge- 
ben euch lediglich oberflächliche 
Hinweise auf die taktischen Fein- 
heiten. Gerade zu Beginn muss 
man also viel herumprobieren. 
Dann entpuppt sich R-Type Tac- 
tics endlich als anspruchsvoller 
und vor allem herausfordender 
Genre-Vertreter, der bei Fans mit 
charmantem Retro-Flair punkten 
kann. Die Präsentation wird al- 
lerdings durch fürchterliche 3D- 
Sequenzen gestört, die auch noch 
viel zu lange laden und so den 
ohnehin gemächlichen Spielfluss 
unterbrechen. Gott sei Dank darf 
man diese optional ausschalten. 
Habt ihr euch eine ordentliche Ar- 
mada zusammengestöpselt, dürft 
ihr mit dieser auch gegen einen 
Freund ins Feld ziehen. CS 


| MEINLING Ñ 
= CHRISTIAN SCHÖNLEIN 
Ich bin R-Type- 
Fanboy und liebe 
rundenbasierte 


Taktik. Eigentlich 
müsste R-Type 
Tactics also ge- 
nau mein Spiel 
sein. Aber ich 
kann es einfach 
nicht ab, wenn 
ich beim Spielen das Gefühl habe, dass 
es noch Aspekte gibt, die ich nicht ganz 
durchschaut habe. Irem hätte seinem 
Spiel ruhig ausführliche Tutorials 
spendieren können. Außerdem verwirrt 
mich das Level-System. Die Einheiten 
erstarken zwar, man merkt davon aber 
nicht wirklich etwas. Aktiv „aufleveln“ 
wie in einem Taktik-RPG kann man 
seine Crew nicht. Schade, denn so wird 
der Reiz, in bereits besuchte Levels 
zurückzukehren, immens geschmälert. 


INFOS 
= TECHNISCHE ANGABEN 
Game Sharing: nein 


Wi-Fi-Modus: ja 
Memory-Stick: 
Cd 992 kByte 

Zubehör: — 

Schwierigkeitsgrad: 

leicht | normal I hart 
= DATEN 
Termin: . . . . . . . . . . 26. September 2008 
Hersteller: . . Rising Star Games 
Entwickler: ............. .. Irem 
Spieleranz. (online/Ad-hoc): .......-/2 
USK: ................... ab 6 Jahren 
Ргеіѕ:.................. са. 30 Euro 
WERTUNGEN 
GRAFIK SOUND 

Б ШШ NENNEN 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


www.playdrei.de 


DAS LETZTE 


als Vorschauen und Tests. 
Auf dieser Seite findet all das Platz, was über die Bewertung in Prozent hinausgeht. 


TEINS SPIELE 


Wir üben uns in Genmanipulation und 
—— kreieren abgefahrene Spiele-Mischungen. 


FRANKENS 


` 
> 
- 
> 
-  -— 


IB Hau rein: Ein perfekt gespieltes Solo führt zu einer v perfekten Kombo. RPG und Musikspiel vereint — ein Traum! 


FINAL FANTASY 
ROCK BAND 


Das beste neue Gen- 
re der Welt! Wir spielen ein Rollenspiel mit der 
Rock Band- oder Guitar Hero-Hardware. Weil 
sich alle lieb haben, ist das auch alles unter- 
einander kompatibel, so schaut's aus! Aber 
vom Weltfrieden mal abgesehen - wie soll das 
mit dem Rock'n'Rollenspiel eigentlich funkti- 
onieren? Eigentlich ganz einfach: wie ein 
normales Rollenspiel auch, nur, dass die 
Kämpfe durch fleißiges Klampfen, Trom- 
meln und Singen bestritten werden. Geile 
Riffs entsprechen geilen Special-Moves. 
Das ist sowohl für Solo-Spieler möglich 
(siehe Screenshot) als auch für eine Grup- 
pe von Zockern, die sich zu einer Band zu- 
sammenschließen. Dementsprechend wür- 
de natürlich auch die Story aussehen: Eine 
Band zieht aus, um die Welt mit Rock’n’Roll 
zu retten, trifft dabei auf andere Musiker, die 
sich der Kombo anschließen, und spielt deren 
Hits. Im Verlauf der Geschichte würden sich 
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auch höchst interessante, Musik-moralische 
Fragen auftun. Kann der Rock’n’Roll den Hip 
Hop zerstören? Ist eine Musikrichtung über- 
haupt besser als die andere? Hat nicht jede 
Musikrichtung ihre Daseinsberechtigung? 
Wie philosophisch! CS 


ZAHLEN 
SFAKTEN 


Ganz im Stile von GTA und Co. 
präsentieren wir euch an dieser 
Stelle Statistiken zur aktuellen 
Ausgabe - garantiert ungeschónt! 


Artikel, der am meisten Zeit 
beanspruchte: 

Guitar Hero: World Tour, weil die 
Instrumente ständig von jedem in 
Benutzung waren. 


Zu Bruch gegangene Ausrüstung: 
Mal wieder eine Kaffeemaschine, 
ein PS3-Controller. 


Test, den jeder machen wollte: 
Mirror's Edge 


Test, den keiner machen wollte: 
Legendary 


Positivste Überraschung: 


Valkyria Chronicles 


Größte Enttäuschung: 
Legendary 


Angeber des Monats: 

Jason Graves, Komponist des 
Soundtracks von Dead Space. Nach- 
zulesen im Interview auf Seite 48. 


Höchste erreichte Stufe im Zone- 
Modus von WipEout HD: 
35 


Glückspilz des Monats: 

Toni, dessen Spielstand der halb 
durchgezockten Preview-Version von 
Dead Space mit der Test-Fassung 
kompatibel ist. 


Wichtige Youtube-Videos, 

die die Redaktion von der Arbeit 
abgehalten haben: 

David Hasselhoff in Pain: 
http://tinyurl.com/hasselthehoff 
Marketing-Meeting auf dem 
Todesstern: 
http://tinyurl.com/viralstarwars 


wwvw.playdrei.de 


LESERZEUGNIS 


Ihr bestimmt, wie das Magazin künftig aussehen soll, und deshalb geben wir euch an 
dieser Stelle die Möglichkeit, uns ein Zeugnis auszustellen! Unter allen Einsendern 
werden fünf PlayStation-3-Spiele verlost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


1. Wie alt bist du? Jahre 


2. Welche Systemhardware besitzt du? 


Habe ich Will ich kaufen 


Sony PlayStation/PSone 

Sony PlayStation 2 

Sony PSP 

Sony PlayStation 3 (60 GByte) 
Sony PlayStation 3 (40 GByte) 
Microsoft Xbox 

Microsoft Xbox 360 

Nintendo GameCube 

Game Boy Advance (SP) 
Nintendo DS 

Nintendo DS Lite 

Nintendo Wii 

DVD-Player 

Action Replay о. А. 

Handy 

PC 


3. Wie gefällt dir unser Wertungssystem? 
Perfekt, genau so will ich das haben. 


Ich hätte gern Sound und 

Grafik auch von 1 bis 100. 

Spielspaß in Zehnerschritten mit 
halben Zahlen wäre super (Beispiel: 8,5). 


Spielspaß in Zehnerschritten 
wäre noch besser. 


+ 


Finde ich sehr unterhaltsam. Kann im Heft bleiben. 


Gefällt mir gar nicht — weg damit! 


e 


. In unserer Rubrik Flashback stellen wir euch Klassiker der PlayStation-Ära vor. 
Klasse, da werden Erinnerungen wach. 

Netter Artikel, muss ich aber nicht unbedingt haben. 

Ich brauch keinen alten Schmonzes. 


6. In jeder Ausgabe stellen wir die aktuellen Neuerscheinungen für Sonys 
PlayStation Network vor und testen die Online-Modi von Spielen. 

Mehr davon, ich steh total auf diese Spiele. 

Interessant, aber der Fokus sollte auf den groBen Spielen liegen. 

L] Online kann mir gestohlen bleiben. 


7. Jeden Monat stellen wir euch neben den neuesten Spielen auch die aktuellsten 
Blu-ray-Erscheinungen vor. 

Schóner Service, schlieBlich kann meine PS3 mehr als nur gut aussehen. 

Ich schau zwar keine Blu-rays, finde die Rubrik aber interessant. 

Mir geht's nur um Spiele, ich brauch das nicht. 


8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 
Háttest du gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 


Berichte erwünscht 


. In unserer Rubrik Top 10 prásentieren wir eine Bestenliste der etwas anderen Art. 


9. Welche Schulnote erhält die DVD? 
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken? 


Schulnote gesamt: Hammer des Monats: Test: 
Vorschau: Spiel-Trailer: 
Moderation: Special: 


10. Unsere DVD beinhaltet HD-Videos von PS3-Spielen auf der zweiten Seite. 


Genial, bitte unbedingt beibehalten! Ist mir egal. 
C Finde ich gut, kann ich aber nicht nutzen. C Ich brauche kein HD. 
11. Welche Eigenschaften treffen auf play? zu? 
Sehr Ziemlich Weniger 
Fachkundig 
Kritisch 
Informativ 
Aktuell 
Übersichtlich 
Optisch ansprechend 
Ist das Geld wert 
12. Das Heft erhält folgende Schulnoten: 
Text Layout Titelseite Gesamtnote 
13. Folgende Rubriken interessieren mich: 
Special News Vorschau Tests 
Magazin Service PlayStation Network Hardware 
PlayStation Portable Tipps & Tricks Blu-ray 


14. Seit welcher Ausgabe liest du die play?? (Aktuelle Ausgabe: 12/2008) 
Ausgabe: / 


15. Kaufst du die nächste рІауз? Ja Nein Bin Abonnent 


16. Ich kaufe die play? etwa Mal pro Jahr. 


17. Folgende Fachmagazine lese ich außerdem regelmäßig: 


18. Was hat dir allgemein an play? gefallen? 


19. Was hat dir an play? weniger gefallen? 


20. Welche Spiele und Filme gedenkst du in nächster Zeit zu kaufen? 
Spiele System DVD- oder Blu-ray-Filme 


Schulnote Mehr Genauso viel Weniger 

Tomb Raider: Underworld Г [1 
Sela E En = = = 21. Lesercharts: Welche drei Spiele für PS3, PS2 oder PSP gefallen dir im Augen- 
Guitar Hero: World Tour r1 M П blick ат besten? Du solltest sie bereits mehrmals gespielt haben! 
Fallout 3 == Li Г] Spiel System 
Far Cry 2 L] O 1. 
Dead Space CEA r Г] m 2 
MotorStorm: Pacific Rift пан L1 Г 9: 
BioShock Г LI 
Midnight Club: Los Angeles re L] [1 22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erháltlichen 
Rock Band er [1 = Spiele für PS3, PS2 oder PSP wünschst du dir am meisten? 
Mirror's Edge Г = Spiel System 
Saints Row 2 EE L] LI 1. 
Pro Evolution Soccer 2009 — L] [1 2. 
LittleBigPlanet LI O 3. 
Shaun White Snowboarding w L] LI 
Legendary ss L] LI 
Fracture Г [1 : 
Valkyria Chronicles — L] LI Name, Vorname: 
WWE SmackDown vs. RAW 2009 o o Straße: 
SOCOM Confrontation Г LI Wohnort: 
Geer ОЕ = Ы Telefonnummer: 

zn Hl m Schick die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse: 
Star Ocean: First Departure O oO Computec Media Ae Redaktion play pu. P3 Zeugnis 12, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
R-Type Tactics L] LI 
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Angaben und Adresse werden dem Datenschutz gemäß getrennt voneinander archiviert. 
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PlayStation3 PlayStation2 PlayStation Portable 


Ausgabe 01/2009 ab 03.12.2008 am Kiosk! 
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DEINE STIMME IST DIE ULTIMATIVE WAFFE! 
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